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MENU. 
C64 e Cl2:8 è ora di cambiare! 
Ecco a voi iJacksomani:Jack, Sonny e Ann tre 
mtrep1d1ero1deHagalass1adlLugchedifen 
dono L'Armonia Cosmica dalle Forze Oscu­
re. È fac1liss1mo entrare nel loro mondo basta 
un "load" ed eccoti protagonista d1 una mera­
vigbosa avventura galattica e CQn un sempb­
ce "fine" saln CQn tranqw.lh\à da un'avvemwa 
ad un'altra. da un pianeta ad un asteroide 
Allora che asperu? Dai l'mpu! e immergm nel­
la Galass1a, n aspenano 1 ruo1 arrue1 Jacksorua­
ni. Dal mese di Marzo m edicola un 11ppunta­
mentomozzaf1a10: fasc1colo 

;h~a8s~:;~~r~n5 tre fantasu· \) ji("K50ii 

NUOVOSAPORED'AVVENTURA, 
TUTTI I MESI IN EDICOLA. 
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TRE QUESITI 
TRA SOFTWARE 
E HARDWARE 
" ... Vorrei sapere: 
1 - perchè riguardo ai codici 
dei tasti-funzione In modo 
C128 Il manuale riporta 
F1 = 133, F3 = 134, FS = 135, 
F7 = 136, F2 = 137, F4 = 138, 
F6 = 139, F8 = 140, mentre io 
riscontro F1 = 71 , F3 = 68, 
FS = 68, F7 = 76, F2 = 68, 
F4 = 83, F6 = 82, F8 = 77, e 
quindi non vi è nemmeno una 
distinzione tra F3, FS e F2? 
2 - si può accendere Il drive 
dopo Il computer, evitando ad 
esempio di tenerlo In funzione 
durante la digilazione di un 
programma? 3 - è normale la 
non perfetta stabilità della 
linea che delimita lo schermo 
in alta risoluzione da quello in 
modo testo?" 
Vito Barone, Altamura (BA) 

1 - Quando sul 64 si aprono le virgo­
lette e si preme uno dei tasti-funzione 
appare un carattere grafico in rever­
se, corrispondente ai codici sopra ci­
ta ti (da 133a 140);sul 128, invece , ad 
ogni tasto-lunzione è assegnata una 
stringa di caratteri e lafunzioneASC 
da appunto il codice del primo carat­
tere di questa stringa. 
Abbiamo cosi che F2 (OLOADJ, F3 
(DIRECTORY) e F5 (OSAVE) danno 
tutti il codice ASCII di O,che è proprio 
68. Da ciò si deduce l'impossibilità di 
usare i tasti-funzione del 128 come 
sul 64; r.iQuardo poi al manuale, esso 
riporta i ,;od1c1 da 133 a 140 per il 
modo64 
2 - Certo chd si può accendere dopo. 
il drive, altnmenli chi non lo possiede 
non potrebbe utilizzare nemmeno il 

LE TUE 
LETTERE 

computer! 
3- t perfettamente normale l' instabi­
lita della linea di separazione: infatti, 
la separazione viene gestita sotto in­
terruzione (lNTERRUPT) e la routine 
corrispondente dovrebbe essere e­
seguii~ all'ista_n te stesso in cui si ge­
nera l'interruzione. 
Purtroppo, in alcuni momenti il pro­
cessore agisce in assenza d'interru­
zione. cioè non può rispondere subi­
to al segnale: è questo ritardo a gene­
r_are, a volle, l'ondeggiamento della 
hnea. 

CARICAMENTO 
DEI GIOCHI COL 1571 
" ... Ho acquistato due volte il 
N.1 della vostra rivista col 
floppy disk allegato e non 
sono mai riuscito a caricare il 
gioco TRAP DOOR presente 
sul disco. Preciso che uso un 
drive 1571." 
Augusto Mirti, Roma 

Il gioco TRAP DOOR. a causa della 
sua particolare lunghezza. viene ca­
ricato tramite un tu rbo, in modo ana­
logo a quanto avviene con un regi­
stra tore. 
Questo turbo va ad installarsi nella 
memoria del drive e stravolge la rou­
tine di caricamento. 
Purtroppo, nel drive 1571 alcune ca­
ratteristiche della memoria sono di­
verse e provocano il malfunziona­
mento del turbo. 

INDIRIZZA 
LE TUE LETTERE A: 

REDAZIONE NOI 128 & 64 
VIA ROSELLINI, 12 

20124 MILANO 
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Esiste però il modo di simulare un 
1541 dando le istruzioni OPEN 15, 8, 
15, "UOfMO":CLOSE15. Dopo ciò il 
turbo caricheré perfettamente. 

IDUBBI 
DI BEGIN/BEND 
" ... Ho avuto occasione di 
usare le istruzioni 
BEGIN/BEND in relazione 
all 'esecuzione di un gruppo di 
linee condizionate da un 
IF/THEN precedente BEGIN. 
So che l'Istruzione BEND deve 
stare sull 'ultima linea 
condizionata dalla IF, ma 
purtroppo alcune volte 
quest'ultima linea conteneva 
un'a ltra IF: sono in dubbio se 
BEND venga o no 
cond izionato dall 'ultima IF." 
Giullano Pironi, Cremona 

ti dubbio è venuto anche a noi, e ab­
biamo provato a fugarlo con il se­
guente programmino· 

10 A • 1:1FA • 1THENBEGIN 
20 8 = 2:1FB = 2THENPRINT"OK"": 

ELSE PAINT"NO": BEND 
30 PAINT"FINE" 

La prima condizione è vera. quindi 
viene eseguita la linea 20; pure la 
seconda condizione è vera, quindi 
viene stampato OK invece di NO. Vie­
ne poi stampato FINE, non sappiamo 
ancora se legato a IF o indipendente­
mente. Diamo ad A il valore 2 e riese­
guiamo il programma: FINE viene 
stampato ugualmente, quindi il BENO 
dopo ELSE viene considerato lo stes­
so come line di BEGIN e non è legato 
né a THEN né ad ELSE. 
Se non hai seguito il lungo ragiona-



mento, ricordati soltanto che BEND è 
un segnalatore legato unicamente al 
BEGIN aperto precedentemente e a 
nessun' altra condizione. 

LINEA BREVE, MA 
CON LA CODA LUNGA 

... come mal programmi che 
impiegano molto tempo nel 
ca ricarsi una volta dato LIST 
sono formati da una sola 
linea, quasi sempre 10 
SYS2064? ... 
Alvaro Bonini, Bologna 

Si tratta di programmi scritti in lin­
guaggio macchina. 
Per essere eseguili richiedono un'i­
struzione SYS seguita dall'indirizzo 
di partenza (il numero che individua 
la cella contenente la prima istruzio­
ne da eseguire). 
La procedura normale è di caricare i 
programmi in codice macchina e di 
dare l ' istruzione SYS direttamente: 
questo metodo richiede però di ricor­
darsi l'indirizzo di partenza , che non 
sempre è 49152 (zona notoriamente 
riservata al linguaggio macchina). 
Ecco allora che la fantasia dei pro­
grammatori ha escogitii.to la linea 
BASIC con SYSindirizzo; il resto del 
programma è lormato da tre zeri se­
guiti dal codice macchina , spesso 
molto lungo. 
Gli zeri inibiscono l'interprete a pro­
seguire nel mostrare il contenuto del­
la memoria a seguito di un comando 
LIST. Ciò non impedisce però al com· 
puter di proseguire nell'operazione 
di LOAO, visto che non è in grado di 
capire i l tipo di programma in carica­
mento: lui esegue e basta. 
Solo, ovviamente, impiegherà un 
tempo proporzionale alla lunghezza 
della parte in codice macchina. 

I PEEK-64-POKE I 
Eccoci giunti al nostro appunta- reinchemodoapporterannomodi· 
mento con i trucchi , !e astuzie e le liche al vostro gioco preferito (co-
curiosità riguardanti il Commodore me invulnerabilità o numero di ·o-
64 e relativo software. Anche que- mini " illimitato). 
sta volta vi segnaliamo nuove PO· Infine, troverete il codice per otte-
KE da digitare sul computer una nere la bellezza di 1.000.000 di dol-
volta terminato il caricamento del lari nel conto corrente di Ghostbu-
relativo gioco (se non parte in auto- ster , come vi avevamo promesso 
start, ben inteso). Sono in tutto26, e nel numero scorso 
toccherà a voi. amici lettori, scopri· Buon divertimento! 

GIOCO 

1) Batattack 
2) Battlezone 
3) Black Hawk 
4) Cavelon 
5) Crisismountain 
6) Dare Devii Dennis 

7) Evolution 
8) Flak 
9) FranticFreddy 

10) Ghouts 
11 ) Herby 
12) JetSetWitly 
13) Jungle Hunt 
14) Kickman 
15) LadyTut 
16) M1ner 2049'er 

17) Punchy 
18) Ouestlortires 

19) Mutantcame!s 
20) Robin Rescue 
21) Roundabout 
22) Shamus 

23) Shamus case Il 

24) Snokie 

25) Survivor 
26) Wheelin"WaUie 

POKE 

11061,234 
8909,100 
8290.255 

2665,238 
29173,255 

17958, (tempo) 
6947,255 
4798,36 

34535.24 
31887,255 
8367,255 
7191 ,255 
11345,33 
2242,165 
7424,230 
2392,50 

9450,173 
2652.165 
2471,255 
15458.50 
7341,99 

11485.125 
14864,0 

35518,250 
6144 ,234 

12843,234 
27185,169 
27185,165 
27185,141 
27185.54 

27185,189 
15475,238 
3888,128 

15476,176 
30116.173 
33242,200 
33242.255 
19563,255 
27427,173 
27916,173 

Per avere S 1.000.000 in Ghostbuster: battere < RETUAN > alla richiesta 
del nome e utilizzare 458 come conto corrente. Semplice . no? 
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RlloncUi 
COMMOOORE 64 I FILE 
"-&- 180 L. 19.000 

Col'"" 
R. llonclli 
COMMOOORE U8 
OLTRE IL MANUALE 
Pq. 192 L. 29.000 
Cod CC322 

f. l'ranccsroni·F.P•t<:rlini 

VOI E IL VOSTRO 
COMMOOORE 64 
l'afl.256 
Cod H7D 

U.G. Banagh1 
STATISTICA A UNA 
DIMENSIONE CON 
IL COMMODORE 64 
Pag\80 L. 11000 
Cod. HOA 

Libro con CUtelUI 

Cod SDP222 

F Monde 
IL GRANDE LIBRO 
DEI GIOCHI 

""'" Cod. ~OSD 

T.llutnoll 
SINFONIA PER UN 
COMPUTER VlC 20 
1"'8!}2 L.H.000 
Cod. ~6}0 

D.J Dwid 
VlC 20 MEMO 
"-&- 118 
Cod. ~IOD 

'e-. 
VIC 20 ...... 
Cod.0011 

R lloncUi 
COMMOOORE 64 
IL BASIC 
l"'e324 
Cod. H8D 



LA STAMPANTE 
HA PERSO 

I DISCENDENTI 

Posseggo una stampante Commo­
dore MPS-802. Mesi fa, scrivendo 
una lettera, nolai che la parte Infe­
riore dei caratteri minuscoli p,q,j 
non veniva più riprodotta. 
Ho sostltullo Il cavetto di coll&iJ&· 
~:~~~ leslina, ma Il problema per-

Da cosa dipende? 
Antonio Tursf, Fasano (BR) 

Quello da te esposto, Antonio, è un 
caso non raro nel modello di stam­
pante MPS-802 e simili (MANNE­
SMANN TALL y SPIRIT MT-80). Una 
sortadirischiodamettersiinre1azio­
nealtipodi testina utilizzata. 
Non sempre il diletto riguarda l'ago 
N.8; può capitare ad uno qualsiasi 
degli altri sette, con effetti ben più 
gravi di quello da te lamentato. 
Mentre nel tuo caso, infatti, perdi la 
stampa dei discendenti (i punti Infe­
rior i delle gambe delle p, q, ecc. mi­
nuscole), negli altri si ha una rigatura 
or izzontale di tutti i caratter i. 
Dopo questa noia d i consolazione, 
ecco come procederei per r icercare 
la causa del malanno. 
1) Controllo del transistor preposto al 
funzionamento dell 'ago, mediante O· 
scilloscopio. 
2) Verifica elettrica con un tester, a 
stampante spenta, del coUegamenlo 
riguardante l'ago incriminato dall 'u· 
se ila sulla scheda al punto più prossi· 
mo alla testina . 
3) Controllo esterno della testina: svi· 
tarla dal suppor to scorrevole, libera­
re con motta cautela la piattina dei 
collegamenti elellrici, non smontare 
in nessuncasoallreparti. 
Spesso si possono formare delle in· 
crostazioni di inchiostro o dei !ram· 
menti di carta possono occludere la 
fessu ra attraverso cui scorrono gli 
aghi. 

ILTECNICO 
RISPONDE 
Se hai un quesito di carattere tee· 
nico da sottoporre al nostro e· 
sperto, scrivilo utilizzando, se 
possibile, una stampante o una 
macchina per scrivere. Indir izza 
alla· 
Redazione di NOI 128 & 64 
IL TECNICO RISPONDE 
Via RoselUnl, 12 
20124 MILANO 
Se si tratta di guasti , cerca di r i­
cordare la situazione prima del· 
l'inconveniente e, in ordine cro­
nologico, le azioni compiute suc­
cessivamente. 
Questo per facilitare una diagnosi 
a distanza sulla cui validilè, tutta· 
via, non possiamo dare alcuna 
garanzia. 

In questi casi l'ideale è un discreto 
soffio di ar ia compressa: in mancan· 
za, un pennellino dalle setole sottili e 
abbastanza dure può lunzionare. 
Scartate tutte queste ipotesi , non re­
sta, purtroppo, che ordinare una te­
stina nuova. 

DRIVE 1541 da K.O.! 

.. .il mlo 1541 ha messo K.O. diversi 
tecnici senza risultati positivi. Il dri· 
ve e dell 'ultima generazione e lo 
uso con un 128; appena acceso lun· 
zlona perfettamente, ma dopo un 
po' (a volle pochi minuti, a volte do­
po ore) non 9 plU in grado di formai· 
tare o salvare dati e programmi. 
Fernando Emoll, Brindi•/ 

La causa più logica cui pensare è 
quella di un componente difettoso 
che perde le proprie caratteristiche 
col passare del tempo, probabilmen· 
te con l'aumentare del calore prodot­
to. 
Purtroppo, Fernando, non specifichi 
se si tratta di blocco totale o se ri · 
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guarda soltanto la formattazione e il 
salvataggio. 
In quest'ultimo caso rivolgerei la mia 
attenzione alla parte di controllo del· 
la velocità di rotazione del d isco. 
Nell 'altro, invece, leanoma1ie posso­
no riguardare la ROM, gli integrati di 
decodifica 74LS42 in UCS, 74LSOO in 
UC7, 74LS44 in UC6. 
Seguono il microprocessore 6502, i 
buffer 74LS14 in UA1 e74LS16 in U81 . 
Di tutti questi misurerei le tensioni di 
alimentazione + Se + 12 al verificar· 
si del difetto 
In tutti i casi in cui l'inconveniente si 
verilicaconunacertadiscontinuitéla 
pazienza e la tenacia dei tecnici è 
messa a dura prova. 
Ciò spiega i K.0 . iniziali del drive: ma 
non c 'è un pugile che non conosca la 
sconfi tta: vale per i tecnici come per il 
drive. 

NON C'È MONITOR 
CHE TENGA 

.. .in modo 128 a 40 colonne non ho 
problemi; In modo 80 colonne, inve­
ce, I caratteri sullo schermo pul•ano 
e ondeggiano. Ho cambialo tre mo­
nitor, ma lt difetto perdura. Ho nota­
to che avvicinando Il drive 1571 Il 
difetto si accentua, mentre altonta· 
nandolo diminuisce. Cosa lare? 

_Angelo Giovan/elfo, Modugno (BA) 

La prima regola da seguire è quella 
di accertarsi che le masse di alimen· 
tazione di tutti i d ispositivi del siste­
ma (drive, stampante, registratore, 
monitor) e il computer siano collegati 
tra loro e alla terra . 
Se il diletto dovesse persistere, rivol­
gerei la mia attenzione al drive, per 
verificare se la schermatura metall i ­
ca interna è effett ivamente collegata 
a massa. 
Un'ultima occhiata al cavetto per 
controllareselacalzadi schermatu­
ra è collegata alla carcassa del lo spi· 
notte. 



LED control 

FAI 
DATE 

IL COMPUTER 
PER GESTIRE 

IL MONDO ESTERNO 
Si può cominciare cosi. giocando con 
dei semplici ma sorprendenti effetti 
luminosi, alla scoperta della "mano 
fisica" dei computer. 
Non più soltanto calcoli e parole, ma 
anche azioni ben visibili e concrete. 
Il computer si trasforma. diviene pro­
tagonista di un lavoro: il software uno 
strumento per produrre latti. 

LA PORTA UTENTE 
(USERPORT) 

le estensioni hardware del 128 e del 
64 passano per questa porta, posta 
sul retro all'estremità destra. 
Le linee di lnpuUOutput presenti nel­
la USER PORT sono collegate con il 
\:IA6526. 

Note di commento alle linee principa­
li 

1 Terra 
2 Massimo 100 mA 
3 COLO START 
4 Contatore porta seriale da CIA 1 
5 Porta seriale da CIA 1 
6 Contatore porta seriale da CIA 2 
7 Porta seriale da CIA 2 
8 Linea di HANDSHACKING da Cl A 2 
9 Connessione linea ATN del BUS 

SERIALE 
10 e 11 Massimo 50 mA: connessi 

direttamente al tras formatore 
12 Massa 

ILCIA6526 

ClA è l'acronimo di Complex lnterfa­
ce Adapter. i;: un circuito integrato 
capace di fornire: 

• 16 linee di trasmissione t/0 pro­
grammabili separatamente. 
e HANDSHACKING a 8 o 16 bit per 
lettura/scrittura. 
• Due TIMER di intervalli a 16 bit. 
indipendenti e collegabili. 

• Orologio di 24 ore (AM/PM) con 
allarme programmabile 

• Registro di scorrimento a 8 bit per 
I/O seriale. 

• Capacità di carico di 2 TTL 

• L inee di trasmissione 110 CMOS­
compatibili 

• Dispan!bilità operativa a 1o2 Mhz 

Le linee RES. R/W, CS. 02, RS3. RS2. 
ASI e RSO sono usate per indirizza­
menti interni e selezione di registri. 

IL 128 e il 64 contengono ben due CIA 
6526. Gli indirizzi contenuti nella 
MAPPA dei registri sono quelli del 
secondo CIA 

Olsttgno In ~~trlva Hl LEO contro/• rHllzzazlona ultimata. 
Da quest'ultimo chip le linee da PBO a 
PB7 e PA2 sono collegate alla USER 
PORT. 

10 



Schem• d•I pin H ll• USER PORT. 

0000 PORTA DATI PERIFERICI 
REG.A 

0001 PORTB DATI PERIFERICI 
REG.B 

0002 DORA DIREZIONE DATI 
REG.A 

0003 DDRB DIREZIONE DATI 
REG.B 

0004 T1L REGISTRO BASSO 
TIMER A 

0005 TIH REGISTRO ALTO TI-
MERA 

0006 T2l REGISTRO BASSO 
TIMER B 

0007 T2H REGISTRO AL T0 TI-
MER B 

0008 TOD10 REGISTRO DECIMI 
DI SECONDO 

0009 TODS REGISTRO SECON-
DI 

DDOA TODM REGISTRO MINUTI 
DDOB TODH REGISTRO ORE 
DDOC SDA REGISTRO DATI 

SERIALI 
DDOD ICA CONTROLLO IN-

TERRUZIONI 
DDOE CAA CONTROLLO A 
DDOF CAB CONTROLLO B 

Mappa Hl '~l#lrltM/C/A f.521 

vss CNT 
PAO SP 
PA1 HSO 

4 PA2 ASI 
5 PA3 AS2 
6 PA4 AS3 
7 PA5 AES 
8 PA6 000 
9 PA7 001 

10 P00 002 
11 P01 003 
12 P02 004 
13 P03 005 
14 P04 006 
15 P05 007 
16 P06 02 
17 P07 FLAG 
18 PC Cli 
19 TOD R7W 
20 vcc iR6 

!khsm• Hl Pln ffl CIA 852ti. 
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40 
39 
38 
37 
36 
35 
34 
33 
32 
31 
3-0 
29 
2B 
27 
26 
25 
24 
23 
22 
21 

PROGRAMMAZIONE 
DELLE PORTE DI I/O 

La programmazione delle porte A e B 
avviene tramite i registri interni di 
direzione dei dati DORA e DDRB. 
Ponendo a 1 un bit in DORA o in 
DDRB. la linea corrispondente della 
porta A o B verrà utilizzata in output. 
Per contro, se il bit è a O, la linea 
corrispondente agirà per l ' input. 
La combinazione di bit 11000111, cioè 
$c7 (esadecimale) o 199 (decimale), 
pone le linee da PBOa PB2, PB6 e PB7 
in output; le linee da PB3 a PBS in 
input. 

t I l l l I I t 

I: 1:1: 1:1:1 :I :1:1::::· 
COME ACCENDERE 

E SPEGNERE UN LED 
Basandoci sulle conoscenze sin qui 
acquisite. siamo ora in grado di pilo­
tare dei dispositivi esterni, come ad 
esempio accendere o spegnere del le 
luci, servendoci delle linee della por­
ta B. 
Utilizzando allo scopo l'al imentazio­
ne lornita dal computer, occorre te· 
ner presente che sono disponibili so­
lo pochi milliampere. 
Dunque, se il dispositivo esterno ha 
bisogno di maggior potenza , si dovrà 
ricorrere a transistor o a relè. 
Lo schema elettrico (per sempl ici tè ci 
riferiamo solo ad una delle otto linee) 
prevede l'uso di un transistor NPN e 
di una resistenza di 1800collegata in 
serie al LED. 
In tale circuito, con PBO a 1 il LED si 
accenderà, mentre con PBO a O si 
spegneril . 
Per semplificare il montaggio dei 
componenti è consigliabile utilizzare 
una tavoletta in resina preforata di 
cm8x5. 



+v~ 

PBO, 

FAI 
DATE Sc:hem• elettrk:o di controllo di un LED. 

---- PROGRAMMA PER -- ~ -10 REH CAMBIA I COLORI 
20 POKE53280,6:POKE53281, 12 

- ~g :~E~:~;;~~5~,;~~E56577 , 0 
<150> 
<058> 
<024> 
<152> 

50 REH VI SUALIZZA MENU <012> - :: ~~~~~~~~~:~:~(::~ ;::~L:~~::~(l4);n~~ 
80 PRINTTABl 10)"[ 2 GIU')[[BLK]l( WHT)J[BL 

- 90 ~~~~tl~~~~~~:(WHTI I IBLKl2!WHTI J 1;H1: 
100 PRINTTAB( 10)" [WHT] [ ( BLKJ3( WHT] J [ BLK} 

- 110 P~1~~~!101·twHT}[[BLK]4[WHTJl!H~J 
120 PRlHTTA8( 101 " [WHTJ [ ( BLK)SIWHT] J [ BLK] 

- 130 P;l=~~i7~~~= 1WHT]( [BLK)6[WHT] J [;~~~ 
- BANDA ELAST I CA" <042> 

140 PRIN'M'AB(lO)" ICIU' ) [WHT J [(BLKJ7[ WllT) 

- 150 ~!~~~A;ti~~~;2 CIU'] (WHT]SCECL~O~!> 
<030> 

- !~~ ~~ ri~6E~!~N U:L!~~~~2;~0 ~~~~~ 
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I PROGRAMMI 
la programmazione è uno strumento 
a disposizione anche della fantasia. 
Eccone alcuni esempi: i LEO, rispon­
dendo ad algoritmi diversi , produco­
no effetti altrettanto diversi. lo spa­
zio su cui cimentarsi per scoprirne 
dei nuovi è vasto: dopo aver costruito 
questa semplice scheda potrai pro­
varcl al"IChe lu. 

USTA DEI COMPONENTI 

8LED l. 2.000 
8 resistenze 180 O L. 800 
8 Transistor NPN 2N2222 
L. 5.200 
1 CONNETTORE 24 vie l. 4.000 

Totale L.12.000 

---



----
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------230 REM ESEGUE LA SCELTA <llO> 

- ::: ~~~~~~) cosusJoo.s10.1Jo,s4o~H!~ 
260 REl4 SCEl.TA 17 'FINE' <129> 

- ::: :::E::::::2:: = ~:::::::~·o:scNcL~H~~ 
290 REM VISUALIZZA IL MESSAGGIO PRESSION 

- JOO ~o~til420 :~~i~ 
JlO REM INIUO CICLO CRESCENTE <169> 
320 FORI•OT0255 <167> 

- ~!g ~~u:~!~~oo :~~~~ 
3'>0 REM TEST PRESSIONE ALT <223> 

- ;n ;g~:~~~~~~~'.~~x~~~N~8

~1PETE ~H~~ 
390 REM INIZIO CICLO DECRESCENTE <071> 

- ![~ :~~:H:~ggsTeP-1 ~~H~ 
UO RE14 TEST PRESSIONE ALT <047> - n~ :::~~~~~~:~t~~~N:S~IPETE ~~n~ 
470 REM RITORNO MENU' <103> 

- ::~ :~~u~gELTA 12 'SPIA. :~~~~ 
500 REM VISUALIZZA IL MESSAGGIO PRESSION 

E ALT <033> 

- g~ ~!U!~~~~~i'" iL LED :~~~; 
530 POKE56577,I <078> 

- H~ !~:p~~~!2 H!;i:~H::~!~o ~Hi~ 
570 IF 1•128 THEN 620 <012> 

- ~!g ~gigin~~~-i -~VANTl ~rgg~ 
610 REM HIDJETRO <130> 

- Hg ~?:~~~r2r~~~i 1 ~~~/~io ~~::~ 
r.so REM TEST LIMITE DESTRO <032> 

- i~g lli~:H~~~;t~~;~~~~ONE LED ~H:~ 
f>':IO GOT0620 <182> 

- ~~~ :~~u:~TORNO MENU. ~~~~~ 
720 REM SCELTA 13 .ASCII, <220> 

- ::: =~i~:~~~:~~~~~~~:p::M~ND::s:s~~68~ 
<148> 
<222> 
<108> 

14 



Absolute Beglnners Club 

IL DECALOGO 
DEL 

PRINCIPIANTE 

Le cose da conoscere 
a11olutamenle cambiano un po' a 

seconda che tu possegga un 
registratore oppure un disk-drive, 

un 640un128. 
Segui dunque ciò che ti riguarda, 
dando perO un'occhiata anche al 

resto: prima o poi lt saril 
certamente utile. 

1 '""';"''"""''"mm•""'" suo in modo64tlenl premuto, li 
tntoSHIFT,polto«arap1damen­
teRUNISTOP. Sel11u10PLAYdel 

r• la teritt.lr~~~~~~ f~~~~~~t:I~~;; 
av1•ini1ioilcaricamento 
~~t'8mlne Il programm• parl1r.t •utomat1ca-

ln modo 128, invece, occorre terivere LOAD 
poi premere ;i tasto AETUAN: •Il• hne del 
caricamento riappare lo schermo 
Oraènecesaariodigi tareRUN tpremerenuo­
vamenteRETUAN. 
Perlld1scolnmodo64blsognaterivere: 
LOAD "NOME", 8 e premere RETURN 
In modo 128 6 sufficiente premere il tasto 
tunilontF2(premerecontemporaneamente 
SHIFT t Fl), aggiungendo !loOlo il nome del 
programma da caricare, poi premere RE-

'"" A c1ric1mento avvenuto occorre scr ivere 
AUNepremereRETURN. 
Attenzlone:in1lcunic1s11nmodo646neces­
sar;oscrlvere· 
LOAD " NOME",B, 1 
menue in modo 128 6 su1!>clente Inserire il 
d1scopoiaccer>dereoresattare llcomputer 
(1u10-800T) 

2
Prlmadipoterusareund1schetto 
nuovodeviprocedereallasuator­
mattazione. Eccocome, 
Accendjildrive,lnseriteiild1sco 
nuovo,ch1udllo1portelloolale­

vet1a,scrlvl· 
OPEN15,8, 15, "NO:NOME,##":CLOSE15e 
premlRET.URN 
Nomeèll1>tolochedeslderldar11ld1schetto . 
comasatosseunquademobl1r1eochevuoi 
ch1amarelnuncertomodo;nond1veessere 
p1ùlungod116caratteri 
##èunldenlllicatored1dueca1anerl,compo­
stodac1freolenereatuascelt1 

Oopounp1iodiminuti,quandoild1scoeesse­
~!r~i~!~:'.e nel drove, la torm1tt.11io~ nrà 

Col1281nmodo12Bsipuò1bbrevi1rel'opera­
zlonescrlvendo: 
HEADER"NOME, # #" E premere RETURN 
ATTENZIONE!!! 
Form11tareundi&ehettoequivale1car1eellar· 
lolnmodocompletoeirrevers1b1le. 
~possibile formattare un dosco veeehlo, a 
palloperòchaiprogrammiineuoeontenuti 
nonserv1nopiù·andrannop1<1iplrHmpre. 

3 
Comincia &eegllendO I programmi 
BASICbrevi,conlin111cor11.cer­
c1ndo.dicapirne1lslgnitlcato 
Circa ol llnguaggio macchi':'• ac­
contentat•diintrodurrelcod•c:edi 

osservaineirisultati.rinviandodiqualche 
:~a\',nsmedelleistru21onledeld1sas-

L'operazlonediintroduzionemanual1deili· 
stat1•mo1tout1le;ar1ehesem?verail1.mag­
g1orpartedeiprogramm1pubbllcat11udoscoo 
cassetta, la In modo d1 scrlve•ne per1onal­
mentaqu1lcuno·nevarrà lapen1. 
AiutsticonLISTSUPERVISOR64o12B:tlev1-
teràerrorldlr1copiatura,rendendol l tuolsvo­
ropiùpiacevole e sicuro 

4
A1cordad1premeresempre. RE· 
TUANslla. linediognl lin11d1pro­
~:.7.'r~od1ognlis!fuzlonedafar 

5
Setlcspitadi&erlve1edelpro­
gramm.1odiricopiarll11nul '11uto 
di LISTSUPERVISOR, p0tresli In· 
cappareinqualcheeHOredanllo­
graflco 

Percon1rollarequantoscrinodovrailistere 
sulloschermolellneedelprogramm1 
L'istru21oneut1lealloscopoèL1ST1egu11odal 
numerodll1ne1dav1su1Jiuaraodall1prima 
edall'ult1madiungruppo 
LIST50,edasemplo,faràappamel1llneaSOe 
LIST 10-6Qmostreràtune1elin&edalla 10alla 
SO compresa 
Unerrore sl puòcorreggeresc•lvendoltearat­
terecorrettosuquellosbagllatooelimlnando­
locoltastolNSTIOEL 
Oop0averelfettuato lacorrezlonepremlAE­
TURNatlir1eh•lslineacorren11ost1tulscala 
precedente nel listato 

6
Allalinedel1'introduz1onediun 

~~~~~~~u"ca':~~~! .~~';'~~ 1 

Cl!lo0noin!atti1lcunespi1cevoli 
pouibilitàcheiltuolavoro,maga­

ridimolllminuti,possaandareperduto. 
Unaln1erruzlonedell'energ1aelettrica,unur· 
to acclden\ale all'mterru11ore del computer, 
un11rorelstalecontenutonelprogramm1 
Sellllstatoèlungo,6consigllaDilesalvsrlo 
man mano 11 inlroducono nuovi blo«hi di 
20l30rlgha 
li comando• 
SA\IE" NOME" 
perll(:ISSltlae 
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SA\IE" NOME". 8 
perii disco. 
lfortunat1po11HSOridel128possonopreme­
rei l tastolunzloneF3&d aggiungeresempli· 
cementellnomedelprogramma 
Ricordechlinsuccesslvisa lvataggldello 
st111oprogramm11udiscoènecn11•lomo­
d1ficsreognivol11i!nome. 
Leverlevtrslonlsssumerannoad111mp1ol 
nomi ESEMPIOl, ES€MJ>t02, ESEMP103, ecc. 

7
Llvorandosuunprogramma,ti 
capi!er.ld.isvilupparevera1onidi­
vtfseprimaditrovareQUlllap1ù 
1oddl1tscenteecon!lo0na 1lletue 
esigenze 

OopoavermemoriZlatoevefl1icatoquest'ul-
1imaprovvedl1cancellarequelleprecedento, 
ormai Inutili. 
Pequantorlguarda ilregistratore•suttlciente 
salveres...unnuOV(lnastrolaversionefinslel 
car1Cellarellnastrodil1~ro. RiaYVOlgilol 
<1opoaverloinse.,toprem1itaslìPLAY1RE­
COAD contemporan11mente: il gioco è ratto 
Usa sempre nastri brevi {ClO, C15. massimo 
C20): ti Hrà più facile rintracciare un pro­
gramma. Annotapoisull 'etichetta!nomlde1 
progrsmmide!ini tivl1ccantoalnumerodiglrl 
dalcontatoredaeuiiniziano 
Percancellereunprogrammad1I dischetto 
occorreintrodurreleseguentilstruzion l: 
OPEN15, a. 15. ·so:NOME":CLOSE15 
segul!edaRETUAN 
Oopo1lcunlsecondiild•schet101ilermeràed 
apparir.lllmHS11ggioaconrermadeU'evve­
nutacar1eellazione. 
Con111281oSlllSOflSUltatosiottienecon: 
SCAATCH"NOME" 
po1AETURN 

8
0uandoavraisa l va1omolti . e•~ 
grammlsudiscoti1artneceuarlo 
vedere i loro nomi primi di sce-

~~~f~~=~~e d~.;~r:,r'èompleto, 
~~~:~:o DIRECTORY del disco. scrivi alla 

LOAO"S", 8 
epremiRETURN. 
OuandolldiseosiarrestascriviLISTepreml 
RETUAN.eeeol'elencodituttilFILE. 
Seh1I un 128, premi semplicemente Il tasto 
funzioneF3 

9
Accendiilcompu1erperultlmo,do­
poaverco.negatolvaridospoe1t1vi 
lnperticolarmodoilreglstretore 
vacollegetooscollega101compu­
ter•P1nto 

Mo!lopericofoselecam.cce,1r1eh"aue da 
~~:~.fl o cl• loghere soltanto senza aliments-

Oopo aver spento, prima di riaccendere il 
computerlasc1apusarealmeno10 second1. 

10''';'"';"""""";" sei!uadaverragioneoll 
computer,upplsindao­
racheèluilngeneread 
averla! 
Ah1no1,6pfopflOCOS1. 



IL RACCONTO 
CONTINUA ••• 

IL CONFRONTO 3 
C/14bls ronzò soddisfatto. Provava 
un forte senso di soddisfazione nel 
riuscire a controllare le sue ... mac­
chine, anche se stentava a capire 
perché reagissero in modo spesso 
diverso. 
- Ci sarè qualche difetto nel program­
ma ,- pensò. 
Ormai aveva preso più confidenza 
con lo strano modo di esprimersi di 
quegli esseri, anche se esitava di 
fronte a sfumature che non coglieva 
appieno. 

- Allora - riprese a voce alla - Vedia­
~~ le vostre cognizioni di matemati-

- Matematica, la mia passione!- gridò 
quasi Anna. 
- Ma non la mia! - esclamò Giorgio -
Non potremmo giocare a qualcos'al­
tro? -
- Giocare ... giocare ... - Cf14bls frugò 
a lungo nella sua memoria-Ah, ecco! 
Attività oziosa ed inutile dei primitivi 
modelli umani. Appare nelle unità 
non ancora elaborate e tende lenta· 
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mente a scomparire· 
• Giocare non è una bella cosa! i: 
segno di immaturità • Affermò 
C/14bis 
·Sapete lare le quattro operazioni? · 
·Beh. si ... ·rispose Marco per tutti. 
·Allora ditemi che cosa la 14 + 1 • 
• Un momento! • esclamò Giorgio, 
improvvisamente interessato • lac· 
ciamo una prova con cose materiali, 
così sarà più facile· 
• Ma cosa dici? • mormorò Marco • 
Zitto!· sussurrò feroce Giorgio. 



E con la voce più accattivante del 
mondo disse: 
• Fai portare qui 14 dolci e poi un altro 
da sommare, cosi potremo darli il 
risultato-
Un lampo guizzò negli occhi dei ra­
gazzi. Ma ci sarebbe cascato 
C141bis? 
Il computer chiese consiglio all'altro. 

I,/ 
/ 

' 

allora la matematica li sveglia! Ma 
sono un po" lenti nel risultato-
li vecchio computer ronzò, la stam­
pante scrisse con un rumore quasi 
disperato, inosservata come sem­
pre. 
-Allora, volete darmi il risultato?-
- Ou .. quindici e il mal di pancia!- ge· 
mette Anna che si era ... impegnata 

- Ma ce l'ho iol - gridò Giorgio. 
-Oraquantofa24-14?-
• Un attimo che apro le bottiglie. -
disse Giorgio, estraendo un coltelli­
no che aveva avuto in dono dal non­
no: da un lato aveva l'apribottiglie, un 
ferro a spirale faceva da cavatappi, 
c'era persino una piccola forbice. 
- 10! - esclamò Marco afferrando la 

/ 
\ I I I I l'/'111/ 
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/, ..___ 
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-Vogliono degli oggetti per fare i con­
ti!-
- E daglieli. no? L' importante è che lo 
sappiano fare- C12 era decisamente 
seccato. Possibile che C14/bis non 
sapesse cavarsela da solo? 
C14fbis Ieee portare i dolci . 
• Meraviglioso! - gridò Giulio, affer­
rando a piene mani dal primo vas­
soio. 
• Bravo Giorgio! Hai davvero il ber­
noccolo della matematica! -
- Ehi , lasciatene qualcuno anche a 
me! 
- gridò Anna , che incaulamente ave­
va preso it vassoio con un solo dolce. 
- Che entusiasmo! - pensò C14fbis -

notevolmente nei calcoli. 
C14/bls rimase allibito. 15 era giusto, 
ma cos'era quella storia del mal di 
pancia? I circuiti degli umani erano 
giè sovraccarichi per cosi poco? 
- lo ho sete! - gridò Giulio. 
- Lasciate lare a me - disse Giorgio. 
- E ora proviamo la sottrazione- disse 
a C14fbis - lai portare delle bottiglie 
di aranciata per questa operazione­
- Ulll preferivo i succhi di fruttai -
disse Anna. 
- Non si può avere tutto- sentenziò 
Giorgio soddisfatto, mentre faceva 
capolino un vassoio colmo di botti­
glie di aranciata. 
- Non c'è l'apribottiglie!- disse Giullo. 
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sua bottiglietta. 
Ma lu un errore. Immediatamente le 
bottigliette vennero ritirate. 
·Non potevi aspettare un po'? Dovevi 
fare per !orza il primo della classe? -
- Scusate • mormorò Marco. mortifi­
cato - mi è sfuggito-
C14fbis scosse tutti i circuiti . Ma co­
me aveva fatto quell'unità? Non ave­
va utilizzato gli oggetti. Qualcosa gli 
stava sfuggendo. 
Decise di rivolgersi ai suoi superiori. 

(Siamo sempre in attesa dei vostri 
seguiti. Coraggio!) 



I LISTATI DI No/128&64 
COME LEGGERLI 

E RICOPIARLI 
SENZA PROBLEMI 

LIST SUPERVISOR 
128 E 64 

Un supervisore è un po' come un an­
gelo custode: ti incoraggia quando lai 
bene, ti mette in guardia quando, ine­
vitabilmente, commetti un errore. 
È esattamente ciò che fanno i pro­
grammi L.S. 128 e L.S. 64, ciascuno 
per il proprio modo operativo. 
Caricali prima di iniziare la battitura 
di un listato: ti aiuteranno a rispar­
miare tempo e fatica, perché circo­
scriveranno la ricerca di errori even­
tuali soltanto all 'ultima linea . 
Funzionano in questo modo: genera­
no un codice di controllo (è un nume­
ro tra O e 255), visual izzandolo sotto 
la riga appena introdotta accanto ad 
uno strano cursore. 
Confrontalo con quello stampato sul­
la rivista tra le parentesi angolari alla 
fine di ogni linea. 
Se risultano ugual i. lutto bene: prose­
gui pure ... altrimenti sposta il cursore 
all'inizio della linea e, cominciando 
dal numero, verificane uno ad uno 
tutti i caratteri. 
Troverai certamente la svista, cor· 
reggila e premi RETURN. 
I codici di controllo. quello sulla rivi­
sta e quello su video. saranno ora 
identici: è i'OK per continuare con la 
riga successiva del listato. 
Questa potrè essere battuta in modo 
da cancellare il codice giè verificato. 
I due supervisori , quello per 64 e 
quello per 128, sono del tutto analo­
ghi: quest'ultimo, però, tiene conto 
della possibililè offerta dal BASIC 7 .O 
di ottenere la numerazione automati­
ca delle linee. 
Se un listato per C128 contiene sol· 
tanto righe il cui numero è determina­
to da un incremento costante del pri· 
mo, sarti conveniente usufruire dita­
le possibilitè. 
Dovrai soltanto, prima di iniziare la 
battilura e dopo aver caricato UST 
SUPERVISOR 128, introdurre il co­
mando AUTO seguito dal valore del­
l'incremento. 

TASTI E CARAnERI 

L'insieme dei caratteri (in gergo SET dei caratteri) del 128 e del 64 e 
composto da 256 elementi. Sono lettere. cifre. simboli di interpunzione, 
operatori aritmetici, caratteri grafici ... ; tutti quelli rappresentati sui tasti, 

p/Ualtrilnvlsibill. 
1164 dispone pero di 56 tasti, mentre 92 sono quelli del 128 compresi 

quelli "doppi". CiO comporta /"uso frequente di due tasti 
contemporaneamente. per ottenere un solo carattere. 

In questi e altri casi. nei listati pubblicati su NOI 128 & 64. sono stati 
evidenziati i tasti da premere e non il carattere corrispondente, quello 

cio8 che appare sullo schermo. 
Cosi, quando incontri una PARENTESI QUADRA, attenzione!: 

/"espressione fino alla parentesi chiusa si riferisce a tasti da premere 
Ad esempio: {SH.JJ significa "premi Il tasto SHIFT e quello J 

contemporaneamente · . 
{BLU/ vuol dire invece "premi I tasti CTRL e l". 

Un numero posto all'inizio dell'espressione all'interno delle parentesi 
quadre indica quante volte premere I tasti indicati di seguito: /3 C = BJ 

sta per ·premi tre volte i tasti (::: (Commodore) e B ". 
Per qualsiasi chiarimento circa l'interpretazione delle espressioni 

all'interno delle parentesi quadre rifer isciti alla tabella TASTI E 
CARATTERI 

Scrivendo MAUTO 10 [RETURN]" , do­
po aver battuto la prima linea (nume· 
ro compreso), apparirà sotto il codice 
di controllo il numero della linea suc· 
cessiva (numero della tinea prece­
dente + 10) e cosi via. 
Per uscire dal modo AUTO è sulfi· 
ciente premere RETURN subito dopo 
il nuovo numero. 
Al termine de! listato per prima cosa 
procedi sempre al salvataggio del 
programma su disco o cassetta. 
La generazione del codice di control­
lo ha luogo anche in modo immedia­
to. Se ciò può arrecare fastidio, è 
possibile disattivare il SUPERVISO­
RE utilizzando il comando SYS 5150 
[RETURNJ perUSTSUPERVISOR 128 
o SYS 40794 per LIST SUPERVJSOR 
64. 
Questi numeri (si tratta di indirizzi di 
memoria), cosi come quelli per riatti· 
vare, sono ricordati nella schermata 
prodotta dai programmi. 
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IMPORTANTE!! 

Prestare la massima cura nella batti­
tura dei ristati di L.S. 128 e 64 
Alla fine NON dare il RUN, ma SAL­
VARE IMMEDIATAMENTE pena la 
perdita del listato, cioè di molti minuti 
di lavoro. 
In caso di errore ricaricare il pro­
gramma salvato, apportare le corre­
zioni , salvarlo nuovamente, poi man­
darlo in esecuzione. 
Peccato che gli angeli custodi non 
abbiano il loro bravo angelo custode! 

CODE SUPERVISOR 
64 

È il supervisore per i programmi in 
linguaggio macchina. 
Quesli " listati " speciali sono facil­
mente riconoscibili perché appaiono 
come tabelle di cifre e lettere. 



---
-

lOSCNCLR :PR l NTTAB llOJ ; "(GIU'] I RVSON]L 
!ST SUPERVISOR 1 28[0FF] " 

20PR IN'l'TABl7); "[4 GIU' )SYS SISOPERDIS 
ATTIVARLO" 

-

30PR1 NTTAB(7J ; "[2GIU']SYSS1 20PERRI A 

40 ib~~~~~~~o~ i ~~ !;EADD:T,.T+D: POKEX , O:N 
m 

-

SO IP'f'028461THENPRINT TAB(l2J ; "[RVS ON] 
ERRORE NEI OATA[OFF]" : ENO 

60 SYS Sl20 : PRINT TAB(l));"IRVS ONIORA E 
• ATTIVO I OFF]" : NEW 

-

70DATAl7l , 5 , J , 201 , 20 , 208 , l,96 , 14 l , 4S , 20 
, 173 , 4 , 3 , 141 ,44, 20 , 162,43 , 160 

80 OATA20 , 1 42 ,4, J , l40 , S , l,96 , 234 , 2) 4, 173 

-

90 o!i,: ~;;'. :! : ~ 2 ~;~~~1~?4~;2~~'.19 . 162 . 0 . 
14 2 , 252 , 19 ,14 2 , 253 , 19 , 142 , 25 4, 19 

100DATA1 89,0,2,2 01 , 32 , 2 40 ,8, 20l , 48 , l 44, 

- 110 ~A~~; ; ~!o~ ~ :: ~o~~~i~~~é~~~;;~~2~4 , 19 
, 240 ,4 2 , 201 , 34 , 209 , 10 , 72 , 173,25 4, 19 

120 DATA7l , ! , 14l , 254 , l9,104 , 72 , 238 , 253,l 

- 130 bA~~:o!~:6 '.~ : :! : ~i'.~;6'.?::~:6;fo~~2s 
2,l9 , l41 , 2S2 , J9 , 2J2.208,197 , 173 , 2S2 , 
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-

140DATA24,IOl , 22 , 24 , l0l,2J , l41 , 2S2,J9 , l 
69 , 191,32 , 24\ , 20 , 32,188 , 20 , 160 , 2 , 185 

1500ATAlBS , 20 , 32 , 24 l , 20 , 136 , 16,247 , 165, 

- 160 H::::~; :~ :: :~: ~: : ;:~; :: ::~~~~:~:~ ~ ~ 
17J , 2S< ,l 9 ,23 2 , 56 , 233 , l00 ,1 76 , 250 , l0 

-

l70;ATA I 00 ,2 0 2,240, 3 , 32 , 2J2 , 20 , 20l , l0 , l 
76 , 5 , 2l'5 , 25 2,1 9 ,24 0 , l5 , 162,0 , 232 , 56 

180 DATA233 , l0 , l 6, 250 , 24 , 105 , l0,202,32 , 2 

- 190 ~~T~~6'. I~o;~ 7~~g : ~;;~ 7~~ i!;'. o~?~:~~. 
255 , l38 , 32 , 210 , 255 , I04,Hl,0 , 2SS,96 

---I O ~~;!!f q li i!~ ;r~~~ ~11~v~ : b~ l ~;;~a~~~~-
20 POKES6 , PEEK(56J• l : POKE52 ,PEEK l 56 ) : CLR 

!g ~~~~E~HiLl~;pg ; ~~j~~~- ; LH +30 " PER -

50 PRINTTAB(6); " f2 GIU')SYS"LH" PER RIAT 

60 ~~~~~~~t.!!~~~~:READO : T•T+D : POKEK , D:N-
70 IFT<>16400THENPRINT 'PABl12l ; "'.?ERRORE 

80 ~~~E~:z:~~~~OKEL1'\+ IO , PG : POl'> ELH+l6 , PG-
90 ~OKELH•20 , PG: POKELl'\+32 , PG : POKELl'\+38 , P 

i~g ~~~Et~~~:i;.~CTAB(l3) ;"[RVS ON)ORA E' -
ATTIVO {OFF) ":NEW 

:;g ~~~~~i~~~i!J~~~ 4 3 . 20 8, l , 96, l 4 1 , I05 . 3 -

140 DATA3 , l62 , I03,160 , l , 1 42 , 4 , l , 140 , 5 , l , 

1so b!T;~~i!:~4'.~~i~~~ 1os , J, 141 , 5 , 3 , 96,3 -
2.124, 165 , 132 , 11 

160 DATAl62,0,142 , 240 , 3 , l 4 2 , 24l , 3.189,0 , 

170 ~A;!~:~!.;~~:i~~4~~:0 . 201 , H . 200 . 0 . 12-
, 16s,212 . n , 1 , 133 , 212 

180 OATAl04 , 72 , 238 , 24 1 , J ,l 73 , 24l , 3 ,4 1 , 7 , 

190 ~!~~i~~ i~~6;~2~~3!~ ~6,246,1 09 , 240 , 3 , -
141, 240 , 3 , 232 , 20 8, 200 

:~: r:~:~~L!H : ~~:~~~~h ~ : : : :: ::: : ::~ : :-
62 , l, 189 . 211 . l . J2 , 210 

220 ~~~~~55,202 , 16 , 247 , 16 4, 11 , 96,145,13 , -

S1 tratta in realtà delle cifre del siste­
ma esadecimale, composto dai nu­
meri da O a 9seguiti dalle lettere A, B, 
C. D, E, F. 

nuare, sarà sufficiente richiamare il 
lavoro già tatto con L, tornendo il no­
me attribuito al momento del salva­
taggio. 

SOR 64. 
3) Predisponi una nuova cassetta o 
assicurati che il disco non contenga 
un programma col nome CODE 64. 
4) Dà il RUN aCODESUPERVISOR 64. 
Il quale provvederà automaticamen­
te al salvataggio di COOE 64 

La prima colonna di numeri sulla sini­
stra , composta da 4 cifre decimali, è il 
numero di linea e viene stampato au­
tomaticamente dal SUPERVISORE. 
Le successive otto coppie di cifre e­
sadecimali sono i codici veri e propri, 
mentre la nona è il controllo. 
Se quest'ultimo non viene perfetta­
mente riscontralo (il confronto è el­
lettuato automaticamente dal SU­
PERVISORE), i dati della linea vengo­
no cancellati ed è richiesta una nuo­
va introduzione. 
Gli unici tasti abili tati sono quelli cor­
rispondenti alle cifre esadecimali , al­
la l (LOAD) e alla S (SAVE). 
Con S si può salvare su disco o cas­
setta li lavoro effettuato; si può tratta­
re anche di una parte di tutto il listato. 
In tal caso. quando si desidera conti -

Al termine del caricamento apparirà 
l'ultima riga introdotta ed il numero 
della successiva. 

IL LISTATO 

CODE SUPERVISOR 64 non é il vero 
SUPERVISORE . .t: un programma BA­
SIC in grado di ~generare~ il vero 
SUPERVISORE in linguaggio macchi· 
na, chiamato CODE64. Sarà questo in 
realtà ad essere caricato e lanciato 
prima di introdurre i codici. 
CODE SUPERVISOA 64 è solo un 
mezzo per ottenerlo senza problemi. 
Ecco come fare. 
1) Carica e manda in esecuzione LIST 
SUPEAVISOR 64. 
2) Batti il listato di CODE SUPERVI· 
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5) Resetta il computer o spegnilo e 
dopo non meno di 10 secondi riac­
cendilo. 
6) Carica il programma CODE 64 con 
SHIFT/RUN STOP (nastro) o con 
LOAO ".CODE 64", 8 (disco) : ora puoi 
cominciare a battere i codici pubbli­
cati suita rivista. 
Ovviamente, in futuro dovrai soltanto 
caricare e mandare in esecuzione il 
programma CODE 64 (punto 6). 
Alla fine della batti tura dei codici, co­
me già detto, occorre salvarli su na­
stro o disco (tasto S). 
A quel punto l'unico modo per usci re 
da CODE64 è quello di premere RUN 
STOP/RESTORE o di resettare il 



----
-

10POKE53280 , 2 :POKE5J28l ,l2: PRINT"[BLK] [ 
CLR]" <168 > 

20 FORI•24576 TO 255l2 : READA:POKE I,A:NEX 
T <088> 

-

30 INPUT"SALVO SU DISCO O NASTRO (D/N)"; 
DV$ <0 48 > 

4 0 I FDVS• "N"THEN DV,.l:GOT070 <080> 
50 1FDVS<> " D"THEN30 <218> 

-~~ ~~7~T"[CLR][HOME ] [4 GIU'ISAVE "CH~~;~~ 
) "CODE64" CHRS( 34) " ' "STRS (DV) H ( H0~~1~> 

-

80POKE631 ,l3:POKE632 , l3:POKE633 ,1 J : POKE 
63 4, l3:POKE198 ,4 <146> 

90 POKE4J,O:POKE44, 96 : POKE4 5 , l69:POKE46 , 
99 : END <248> 

-

1 00DATA10, l2 ,1 0 ,0, 158,50 ,4 8,54 ,4 9,0 ,0, 
o <082> 

l!O DATA 16 9,12 , 141,32 , 208 ,1 41 , 33,208 , 16 

-

120 b~Z~1 ~~3~;:8 , 229 , 1 69 ,1, 133 , 85,l~~~~~ 
133 , 86 <196> 

130 DATA 1 33 ,2 51,1 69 , 20,133,252,32 ,12 0 ,l 

- 140 g~~~
9

2~4'.~~9,32,J2,210,255,160,~'.~~~ 
, 253 ,166, 254 <092> 

ISO DATA 136, 148,75,169,62,32,210,255,16 

- 160 ~A~~7 2;~:f!~, 198,240,2s2,32,22a~~~~~ 
201.76,208,3 <058> 

170DATA76 , l51,9 , 201,83 , 208 , 3 , 76 , 7 , 9 , 20 

- 180 bA~~ 2oa,n,166,25J,200,5,32 , 21~~~~~ 
,208 , 203,166 <008> 

-

190DATA254,224 , 8 , 240 , 216 , 230 , 254 ,1 62 , 2 
,32,210,255 <022> 

200 DATA 202 ,1 6 , 250 ,4 8 , la5 , 20 1, 48,144,20 
0,201,58,144 <076> 

-

210DATA8,201,65,144,192,201,71,176,188 
,32,210,255 <24 4> 

220 DATA 56,233 , 48 , 201 , 10,144,2,233,7,13 
3 , 25 ,1 66 <060> 

-

230DATA254 ,1 81 , 75,10 ,1 Q,10, 10, 5 , 25, 14 9 
, 75 , 198 <234> 

240 DATA253,l6,l48,l98,254,l6,l30,l69,0 
, 133 , 25 , 162 <164> 

-

250DATA7, l 60,2 ,l 8 l, 76,32 ,1 82 ,1 0,24 ,l 0l 
, 25,133 <046> 

260 DATA 25 , 200,202 , 16 , 24 2, 164 , 85,200,32 

- 270 ~!!~·~~:~=~.21,162,8,160,2,169,;~~;; 
, 210 ,2 55 <059> 

280 DATA 136 , 16,250,32,205,10,202,16,240 

- 290 D~~A4 ~2 ~2 05 , l0 , 16 2 , 7 , 1 64,2 51 ,16~~~;~ 
33 , 251 , 181 <189> 

300 DATA 76,1 45,251 , 200,208 , 2,230 ,2 52 ,20 

- 310 ~A~! · ~~~ ;; ~~.85,200,2,230 ,86, 16~~~'.~ 
,32,68 <059> 

-

320DATA229 ,16 9 , 255 ,1 60,10 , 32,30,17!,16 
2 , 0 , 32 , 207 <235> 

330 DATA 255 , 201.13.240 , 8 , 157 ,16 7 ,2, 232 , 
224 ,1 7,1 44 <225> 

-

340DATA2 4 1, l 38 , 208 , 6 , 32 , 68 , 229 ,76,4 3 ,8 
,162,167 <211> 

---350DATA160 , 2 , 32 , 189,255 , 169 , 53 , 160 , ll. -
32 , 30 , 171 <077> 

::: ~!:!4 ~~~;H!~::~;::~:::~:~:~~::~~~~~ -
62 , 8,160 <111> 

::: :H!·~~f~~~i:;~::~::: : ::: ::~~~:h~H -
1,32,216,255 <179> 

400 ?~i~ 2 '.i~S~~ 6 !6S,186 , 74 , l76 , 33 , 1~~ 9 :;-
410 DATA 8,32,180,25S,169 , \ll,32 , l50 , 255 

,32 ,1 65 , 255 <073> 

420 ~~~~ 5 ~;;.~~g , 25s,201 , 13,200 , 246 , ~ii!; -

430 DATA 246,76 , 10,9 , 169,0,141 ,24, 212,96 

440 ~~:~:~;~ 1 169 , 83.l60 . ll , 32 , 30 , 17~~H~ -

4 50 DATA255 , 157,l67 , 2,20l , l3,240,5 , 232 , 

460 ~Hf~:r:38 ,2 08 , 6 , 32,68 . 229 , /6~~~:;-
470 DATA 160,2,32,189,255,169, 137, 160,11 

400 D~~A 3 ~6;~:90,240,252,32 , 228 , 255~;~~~ -
78 , 240 ,4, 201 <141> 

490DATA68 , 208 , 241,l62 , l,201,78,240,2,l 

500 ~~;.!·~~~2 . 186 , 255,169 , 0,162,0,1~~~1~ -
,32,213 <181> 

:~: ~!H·HtH::~~:::~::::::::::;:~'.~~;-
2.180 . 255.169 <22 4 > 

::: g~n5 ~H'.~!f:::::: : ::~::: : ::~~H~~~ -
,154,9,138 <174> 

s5o ~~~~ 1 ~Lg~.s , 133 , 25 1,1 52,233 , o~~~~; -

560 DATA 20,133,86,138 , 70 , 86 , 106 , 70,86 ,l 
06,70,86 <002> 

570 ~~~~7 ~~~.jlJ3,85 , 3 2, 68 , 229 , 32 , l2~Q~g; -

580 DATA 251 ,16 9 , 0,13 3,2 51 , 169 , 32,32 ,2 10 

590 ~H~~~~tp~ . 2 . 230 .2 52 . 133 . 253 . H:~!-
600 DATA 10 , 144 , 2 ,1 05 ,6, 105 ,48, 32 ,210,25 

610 ~~i;::r~s . 201 , 10 ,144, 2 . 105,6 , l~EH-
620 DATA 255 , 202 , 16 , 209 , ì6.252,8,l69,lJ, 

630 6i.r; 1 ~6~~L165,0s ,1 64 , 06 ,1 0,133~~~~~ -
52 ,42,1 33 <100> 

640 DATA 26 , 160 , 16 , 169 ,0,42,2 01 , 10 ,1 44 ,2 

650 ~;~; · ~~ . 75 , 38 ,7 6 , 6,25 ,38, 26.l36~~g~:-
238 , 9 <200> 

::: ~H>H : iE~:: : ::: : ::::: :~ :: : ::~'.H ~ -
132 , 26 , 56 <150> 

680 ~~i~6;~~2133 , 27 , 169 ,0, l44 , 3 ,24, ~~!6;-

20 



- 690DATA 28,70 , 27,208,244,l6 S ,28,96,ll4, 
2 , 169, 10 <220> 

700 DATA 141,24,212 , 169 , 100,141,0,212, \6 

- 710 b~~~ · ~g;:69 , 5 , IH , 5,212,169,17~~?~~ 
, 6 , 212,169 <098> 

-

720DATAl7 , l4l , 4 , 212 , 16 2 ,1 20 , 160 ,0, 136 , 
208 , 253 , 202 <232> 

730 DATA 208 , 250 , 169 , 32 , 141,4,212,166,2, 
96,JJ,83 <034> 

-

740DATA65,86 , 69,58 , J2 ,i8, 73,7l,73,84 ,6 
5,32 <102> 

750 DATA 73,76 , 32,78 , 79 , 77,69,32,68 , 69,7 
6,32 <204> 

-

760DATA70,7J , 76 ,69 , 32 , 32,32,40,82 ,6 9,8 
4,8 5 <062> 

770 DATA82 , ?8 , 32 ,8 0 ,69 , 82 , 32 ,8 5 , 83 ,67,7 
3,82 <0 47> 

- 780DATA69,4l , 32 ,0,lJ,8J,8 5 , 32 , 81 , 85,65 

com puter. LOCATORE. 

,76 <229> -
790 DATA 69,32 , 80,69,82,73,70,69 , 82,7 3 , 6 

800 ~~F 32 .4 0 . 78,41,68,41,63,lJ . 13;~:n-
810DATA79 ,6 5 ,6 8 . S8 . 32.68 . 73.71 , 73,84,6 

820 ~~H 73 . 76 . l2 . 78 . 79 , 77 , 69 , 32 .68~H:~ -

830 DATA 70 , 73,76 ,69,32 , 32 , 32 ,4 0 , 82 , 69 , 8 

840 ~;.~; 82,78,32,80,69,82,32 , 85,83:g~~ -
3,82 <117> 

850 DATA 69 , 41.32 , 0 , 13,68,65,32 , 81 , 85,65 

860 Dl~A 69 , 32 , 80,69,82 , 13,70,69,82:~~~~ -
7,65 <103> 

870 g~ÒA 32 ,4 0 , 78 ,4 7 , 68 ,41. 63 , \3 , 13~~9 ~; -

Il CODICE SALVATO CON CODE64, 
tuttavia, NON i;_ ESEGUIBILE. 
La ragione è ta seguente: il program­
ma In linguaggio macchina è esatta­
mente quello desiderato. ma colloca­
to in memoria in uno spazio che non è 
il suo. 

Ouest"ulti mo richiederà il nome del 
"FILE", l'INDlAIZZO INIZIALE e l 'IN­
OIAIZZO FINALE 

lizzabile, provvedendo ad aggiunge­
re automaticamente il carattere + 
davanti al nome indicato. 
Il file "DEMO", ad esempio, salvato 
con CODE64 diventerà, grazie al Al· 
LOCATORE, "+ DEMO". i;_ possibile 
in questo modo distinguere i codici 
salvati con CODE64 dai programmi in 
linguaggio macchina eseguibili. 

Occorrerà tornire il nome con cui si è 
salvata la versione completa con CO­
OE64 e gli indirizzi pubblicati sulla 
rivista. 

Per riportarlo al proprio posto è ne­
cessario lanciare il programma Al-

Il Al LOCATORE provvederà poi a sal­
vare la versione definitiva, quella uti-- 10 SYS58784:1NPUT"[8LU] [CLR] [GIU'] IC•7]N 

-

OME DEL PR0GRA1'\MA DA RIL0CARE";NS :N$ • 
"+"+ LEPT$(NS , 15) <058> 

20 INPUT"INDIRIZZI INIZIALEEFJNALE";II 

-

,EA : F0RA•l924T02023 :READB:POKEA,B:NEX 
T <058> 

30 PRINT"VUOI CARICARE DA fRVS ONIN(OFF] 
ASTRO O fRVS 0N]O(OFF]ISCO?":GOSUB90 : 

- 40 ~!~~ :!~~;·~=l~!:~·;~·1RVS ON]N(~:i1~ 
STRO O [RVS ON]O[OFP]ISCO?":GOSUB90 :D 
2•-8 * ( A$•"D")·IAS•"N") <172> 

-

50POKE25l , 1I-INT(Il/256f • 256:POKE252 , tI 
/25 6:POKE25l,EA·INT(EA/256) *256 

<090> 
60 POKE254,EA/256:POKE247,Dl :POKE248 , 02 : 

- L• LEN(N$):FORA•ITOL <226> 

70 POKEl515+A ,ASC (MID$(N$ ,A,l )) :NEXT: POK -
E780,L-l :POKE781 , 237:POKE782 ,5 <176> 

~~ ~i~!~~~:~i~~!~~:~~=~<>"N"THEN90 ::::: -

100 RETURN <158> 

:~: ~!~H!~'.H~~H~~~:Hf~!(:~~::~~~;~ -
, 210,255 ,232,208, 2 45 , 32 <14 0> 

130 ~~~:~~:s~~~o~~~i~~!s'.~:1~~~8160<~•!~ -
14 0 DATA2,l98,l88 , l98,187,169 , 251 , 166,25 

3,164,25 4,76,2 16,255,80,82 <196> 

150 ~:~~~: ::~:~~:=~·6 5 , 84 , 73 , 32 ,65,~fa:~ -
160 DATA69 , 32 ,69,J2,80,82,69 , 77 , 73 , 32,85 

,78,32,84 ,6 5,83 <000> 
170DATA94,79,13,0 <110> -

TABELLA TASTI E CARATTERI 

o-..i· ,, ...... v., .... Q._ ... ,,._,,, v.,,.,. o ...... ,, ....... v., .... , o ....... ,,._ , 
·~· .. ".'"' .. , .... , .."*'"' ....... , 

[m ] ~i ct1 1HOM r i .:;; [c1 .. J @!D0 llOI [ c 0 1J c.[IJ o [cm o ] @!!::]@] @] 
[HOMr j I Ctl1HOMI i 0 [• .. ] @!D0 • [c· •J C• [!] .. [ """ ] @!!][El [EJ 
[w] ~~ o [""] @!D0 a ["] e;:;] ;; [ cm1J @!DE) 0 
[ oeu· J ~ m [•" ] @!!::][!] Cl (1J] '"'"e;:;] Il (c111 1J @!D0 0 
(SIN. ] ~~ Il [1u) @!!::][!] Ili ["] e;:;] !! [cm i) @!DII] [EJ 
[e>u. J ~ [] [c • 1) C• 0 o ["] SH lfT C!::D Il! [ etlll ] @!!][TI [i] 
[m] @!!::][!] lll [c - 2) C- 0 li [n ] e;:;] Il [ cm1o1 ] @!j][EJ [EJ 
[o"] ~@J !! [c - 1] C• [D D [1t ) SHlft [ID !Il ( C!U N] @!!][E] [EJ 
[m] @!DO] • re . ~ J C•0 til [ " ] e;:;] Il 

No/128&64 [""•] @!!::][!] [jj ( c - s] C•[!] e;: ["] '""t [!!:] lii 
[m J ~[!] ~ [e · •] ( • [!] I l [ 111) B -
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- -FELICITA 
DISPORRE 
DISKDRIV 
Passare dalla cassetta al disco è un pò come salire dall' Inferno al 
Paradiso. Basta chiederlo a chi ha vissuto questa esperienza. 
Ecco tutto quanto c'è da sapere per operare al meglio con questa 
importante periferica. 

I fortunati tra i computer-dipen· 
denti si possono riconoscere fa­
cilmente. 

Hanno iniziato col disco! 
Non hanno conosciuto le pene di un 
povero cassetti sta (da non confonde­
re con chi gioca in Borsa) proprieta­
rio del solo registratore. 
Alcuni di loro, talvolta. si lamentano 
della " lentezza " del drive: evidente­
mente non sanno dell'esistenza di 
turbo e cartucce varie per velocizzar­
lo e non si immaginano nemmeno 
lontanamente cosa si provi ad aspet­
tare per minuti senza che poi il pro­
gramma parta 

IL PRIMO INCONTRO 
COL DRIVE 

U na volta effettuati i collega­
menti (almeno questi sarete 
capaci di farli, no?) state già 

fremendo dalla voglia di caricare 
qualcosa da disco. 
Cominciamo con la Directory o Cata­
log. 
Come si può intuire, si tratta dell"e­
lenco dei programmi, o !ile, presenti 
sul dischetto. 
Scrivete alla tastiera: 

LOAD"$" ,8 
e premete < RETUAN > 
(oppure premete F3 sul 128). 
11 motore del drive si avvia e sentite 
un orrendo rumore(trac, trac , trac ... ): 
non avrete dimenticato di inserire il 
dischetto? 
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Battute a parte, se il drive la rumori 
molto strani e la luce comincia a lam· 
peggiare è perché avete dimenticato 
di inserire il dischetto oppure di ab· 
bassare la levetta sul frontale: po· 
trebbe anche essere perché il di· 
schetto non è formattato od è rovina· 
to 

FORMATTAZIONE 
DEL DISCHETTO 

e osa s.ignifica "dischetto non 
formattato"? 
Signihca che non vi sono stati 

scritti dei segnali particolari; questi 
indicano alla testina di lettura il punto 
del disco in cui si trova. 
I dischetti appena comprati hanno u­
na formattazione del tutto particola­
re, propria delle macchine addette al 
loro controllo prima dell'uscita dalla 
fabbrica. 
Tale formattazione non è quella che 
si aspetta di trovare il vostro drive. 
Per questo motivo segnala un errore: 
purtroppo, ogni marca di computer 
usa un proprio formato, dichiarato 
immancabilmente il migliore. 
Si tratta dunque di dare un comando 
che formatti i l dischetto per il vostro 
drive: se il vostro dischetto è del tutto 
nuovo, scrivete: 

OPEN15,8, 15,N:" nome del disco,1d ": 
CLOSE15 
(oppure HEADEA" nome del di­
sco", lid sul 128) e premete < RE-



ANCHE 
DI UN FLOPPY 

e: 
TURN>. 
< nome del disco > e < id > sono 
proprio il nome che intendete dare al 
vostro dischetto e Il suo codice di 
identificazione (due caratteri, numeri 
o lettere non importa). 

P remuto < RETURN > li drive si 
avvierà e comincerete a senti­
re, periodicamente , una spe­

cie di ticchettio: è la testina che si 
sposta lungo le tracce del dischetto: 
contate i tic: dovrebbero essere 35, 
uno per ogni traccia. 
Finita la formattazione si spegne la 
luce del drive: a questo punto carica­
te pure la Directory: dovreste vedere 
qualcosa come: 

OMNOME DEL DISCOMID 2A 
664 BLOCKS FREE 

Ora il dischetto è formattato e pronto 
per t'uso. Avete a disposizione 664 
blocchi (o settori) liberi per i vostri 
file. suddivisi in 35 tracce. 
Ogni traccia del dischetto è una pista 
circolare. 
Essa è poi divisa in più settori, va­
rianti a seconda della posizione della 
tracciasuldischetto:letracceinterne 
hanno una circonlerenza minore di 
quelle esterne e contengono meno 
settori. 
Ogni settore, infine, contiene esatta­
mente256bytedi dati. 
Se conteggiate i settori complessivi 
sul disco (nel manuale del drive c"è 
una tabella con il numero di settori 
per ogni traccia) , vedrete che sono 
683; i 19 mancanti (683-664 - 19) sono 
quelli occupati dalla Directory del di­

"'o 
Quest'ultima si riserva tutta 1a traccia 
18 e contiene le informazioni sui file. 
come nome. lunghezza. locazione 
sul disco. tipo del file, oltre al nome 
del disco, al codice id e allo spazio 
libero. 

COME SALVARE O 
CARICARE I FILE 

O
ra avete un dischetto dove 
salva.re i vostri programmi od 
altriftle. 

Per salvare un pro­
gramma usate la stes­
sa sintassi della cas­
setta 
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SAVE"nome del programma " ,8 
(DSAVE""nome programma""sul 128). 

Solamente, il nome del programma 
va sempre specificato (il disco non 



STORIA DI UN FLOPPY DISK 

La produzione di un dischetto per il 
tuo drive passa per numerosi stadi, 
alcuni dei quali tecnologic.amente 
complessi e delicati 

Controllodiqualllàalmlcro.coplo 
• lettronlco. 

Un ambiente appositamente 
attreznito e personale esperto sono 
elementi indispensaf)ili. 
Tutto ccmincia con la formula magica 
e segreta della miscelazione del 
supporto magnetico: un impasto a 
baS8 di polvere di ossido di ferro, 
nposto in grandi vasche. 
Molteplici fasi di raffinazione rendano 
questo impasto perfettamente 
omogeneo e gli conferiscono la 
consistenza richiesta. 
Nel frattempo, un solvente chiamato 
THF ha il compito di evitare che le 
particelle magnetiche aderiscano una 
con l'altra sepa.randosi dagli altri 
elementi prima che la spalmatura 
abbia luogo. 
Adesso viene chiamato Myfar ed ha 
l"sspeltodiunalaa;a. 

Apposite macchine. simili a quelle per 
stampa, lo stendono uniformemente 
su entrambe le superfici di un film 
poJiestere di colore chiaro trascinato 
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dairu/11. 
Lo spessore del film é di 75 micron, 
mentre quello del supporto magnetico 
(Mylar) 6 di 100 micropollici. 
È di vitale importanza che durante 
l'intero ciclo non debba entrare 
nell'area di lavorazione fa benché 
minima particella di polvere. 
Questo per evitare che anche un solo 
granello si mescoli afl'impasto, sia 
prima che durante la fase di 
spalmatura: nel punto in cui la 
polvere dovesse restare intrappOlata 
si avrebbe minore capacita di 
memontziizione e oonservazione dei 
dati 
Un buon dischetto deve moltB parte 
del suo costo ai processi di controllo 
cui e sottoposto. 
Un buon costruttore. infatti, ad ogni 
fase ait/CS del ciclo di produzione 
preleva campioni di impasto 
magnetlOO e li esamina 
scrupolosamente con microscopi 
elettronici alla ricerca della pi(J 
piccola contaminazione. 
L'intera operazione fino a questo 
punto richiede circa 24 ore di tempo 
in ambiente sterile: occorre infatti 



pnxedere a St.o;essive spp/ICSZioni 
del Myfsr ad intervalli adeguati per 
raggiungere lo spessore COfflJl:lo. 
Alla fine il JUMBO. il grande rotolo 
dal quale verranno fustellati migfiaia 
di dlSChetti. é pronto. 
Nel frattempo. su linee separate si 
preparano le custodie esterne e le 
fodere di protezione che separeranno 

L•conservezlonede ldlso;he nlrkhlede 
l" ut odl • ppo1lliconlenltorlper 
preterv•rlldallapolvere. 

11 d15cherto dal suo involucro esterno. 
Ouesl'ultimo e costituito da PVC 
la\/OfBto automaticamente da 
macchme alimentate da enormi 

""""'"· Le fodere sono di rayon o di 
poliestere e le medesime macchine 
provvedono ad accoppiarle 
opportunamente al PVC esterno. 
Le asole e i fori presenti sulle 
custodie vengono fa tti 
successivamente da fuslelllltrici e i 
pezzi inwab su nastri trasportatori a 
noevere infine il dischetto. 
Poi 18 ripiegatura e sigillatura dei 
bordi, ben visibile sul retro, il controllo 
d1 qus/1ta, /'etichettatura, la confezione 
m scatole, la sped1Zione, /'arrivo al 
negozio e da li a essa tua 

deve scorrere tutto per caricare un 
certo programma , come invece il na­
stro) e dovete mettere un 8 al posto 
dell ' l per indicare l'unila a dischi. 
A proposilo dell'indirizzo secondario 
1, solitamente serve a caricare un 
programma nella stessa area di me­
moria da dove è stato salvato in pre­
cedenza. 
Normalmente tutti i programmi ven­
gono caricali nell'area BASIC, da 
2049 sul C64 e da 7169 sul C128. 
Per quanto riguarda il comando SA­
VE , tra registratore e drive c 'è una 
dillerenza. 

e ol primo,i_n. fatti, facendo SA­
VE" '",1,111 programma verrà 
poi ricaricato esattamente 

nella zona originaria, anche solo con 
LOAD senza indirizzo secondario. 
Col secondo, invece, usare: 

SAVE" nome programma ",8, 1 
è del tutto equivalente a 
SAVE" nome programma" .8 

perché poi il caricamento avverra 
sempre nell'area BASIC, a meno di 
non usare: 

LOAD"nome programma " ,8.1 
(o BLOAO"nome programma"sul 
128) 

In quest'ultima ipotesi si carlcherè il 
!ile nella zona originaria. 

INSERIRE 
COSI' 

1 

WRITE 
PROTECT 

TIPO E DIMENSIONE 
DEI FILE 

Q uandoinfineavreteundi­
schetto contenente dei !ile, 
vostri o altru_i , po'.rete notare 

nella Directory a sinistra 11 numero di 
settori occupati dal tile, poi 11 nome 
del file e a destra il tipo. 
Riguardo al tipo, esso non è solo PRG 
(programma). ma può variare da 
SEQ (sequenziale) a REL (relativo), a 

FINESTRA 
011.ETTURA I SCRITTURA 

Cop1endol•1Mx:• write protectconun•dHivotrHP9•e nt•,1lattlv• unintern.ittoreche 
Impedisce I• ,..;riltura di d•ll •ul disco, rendendone lmpoHlblle •nche La c111'1'Cellazlone. 
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USA (user. utente) fino a DEL (dele­
ted, cancellato: normalmente non lo 
vedrete mai, ma vi sono dei trucchi 
per farlo apparire). 
I tipi PAG, SEO e USA sono scritti sul 
disco nello stesso formato, ma devo­
no essere letti con metodi diversi. 
Il tipo DEL non ha un uso pratico, se 
non per ripristinare un !ile cancellato 
per errore. 
Quando eseguite una cancellazione, 
in realté essa avviene solo nella Di­
rectory: il file non viene cancellato 
fisicamente dal disco. lino ad una 
nuova scrittura. 
Ciò permette. almeno in parte, di re­
cuperare qualcosa. 
Il tipo AEL , poi , ha un uso del tutto 
particolare: serve per rintracciare u­
na informazione anche Ira 65535, in­
dicandone solo il numero di serie: 
penseré poi il drive a trovarla sul 
disco. 
Questo non è invece possibile con 
PAG, SEO e USA, perché comportano 
la lettura in sequenza di tutto il file 
fino all 'informazione cercata, con un 
certo spreco di tempo. 
D'altronde, per usare il tipo PRG ba­
stano LOAD e SAVE, mentre il tipo 
AEL richiede un programma apposi· 
to ed una certa accortezza nell 'uso. 
In pratica, alla maggior semplicité si 
accompagna la maggior lentezza del 
tipo PAG. 

COME RINTRACCIARE 
UN FILE 

U 
na Directory può dunque con­
tenere vari nomi di file (lino a 
144) di diverso tipo. 

Supponiamo che questa lista com­
prenda un centinaio di !ile e a voi 
inleressi sapere se sia presente un 
certo nome o un certo tipo: non vorre­
te mica caricarla e scorrerla tutta? 
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Vorreste o no avere un'opzione che 
vi permetta di caricare solo i nomi 
corrispondenti a certi requis1t1? 
Ne avete ben tre, pensate! 
Potete usare l'asterisco(') per sosti­
tuire tutti i caratteri di un nome da un 
certo punto in avanti (utile per carica· 
re solo i !ile che inizino con un certo 
prelisso,di una o più lettere). 
Oppure il punto di domanda (?) da 
mettere al posto di un carattere di cui 
non siete sicuri. 
Per esempio. nel dubbio tra PROVA3 
e PROVA4, scrivendo PROVA? lun­
zioneré certamente 
O ancora, per caricare solo i nomi di 
unacertalunghezza(?????caricheré 
solo i nomi di cinque caratteri). 
O infine l'uguale ( =) per specificare 
che volete solo i !ile di un certo tipo, 
Ad esempio: 

LOAD-s· - s· 
caricheré solo i nomi di !ile di tipo 
SEO. 



PER NON SBAGLIARE 
A SCRIVERE I NOMI 

DEI FILE 

1
1 segreto è molto semplice : basta 
non scriverli! 
Una volta listata !a Directory po­

tete evitare di riscrivere il nome del 
!ile da caricare: posizionatevi sulla 
riga del nome; digitate LOAD; muo­
vetevi oltre il nome; scrivete ,8: ora 
premete < AETURN >. 
Attenti a non cancellare le virgolette 
che racchiudono il nome. 
Questo trucchetto vi può servire con ---

nomi lunghi o complicati oppure se 
siete pigri. 

SINGOLA O DOPPIA 
FACCIA? 

I 
e avete un C128 e un drive 
1571, vi sarete accorti che d~ 
po un comando HEAOEA il d1-

e to dà 1328 blocchi liberi. 
Ciò è normale per il 1571 (drive a 
doppia faccia. cioè con due testine di 
lettura/scrittura). 
Anche in modo 64. o con un C64 è 

possibile lormaltare un dischetto a 
doppia laccia: basta dare prima il co­
mando: 

OPEN 15,8.15. " UO f Mt ":CLOSE15. 

Ml , infatti, blocca il 1571 su doppia 
faccia , mentre MO su singola laccia. 
Questa è una facilitazione per il 64. 
perché evita di forare e girare i di­
schetti (cosa non consigliata, ma da 
sempre praticata) per utilizzarli sul­
l'altra laccia. 
i:, inutile adottarla con il 128. perché il 
128 stesso provvede da solo a dare il 
comando appropriato. ---- DIRMAKER -- -- !g =~~~; ~f~iR~(~~~~H~:~)~~SERISCI ~i7~~ 210 ~~INT"IGIU'][DES.)[ S) PER SEQUE~g~~ -

SCODA ORDINARE E PRE:Hlf2 SPAZI]UN TA 220 PRINT"IGIU")[DES . )[R) PER RELATIVI9 

- 30 ;~~~~!~rg~$•CHR$(13l:T•l8:S•llf:~; 230 :!!~!~~~;~~~~~;)[RETURN] PER~~~~~ -

40 DIMDR$( 143) ,S\I 18) , TP$( 4) :S\(CS) • S:FO 240 GOSU8600: lf'A$<>"P"ANDA$<>"S " AND.0.S<>" 

- so ~~~~~i~~:;~~~~~~~~ExT:oPENl~;~~! ~~g i:~~;~H~iHi~:;::lAS :PRrnT"!ttl!~H -
60 CS•CSH:PRINTl15, "Ul :2 O"T;S <000> G!U")"SPC(TB)" ":TB•TB+2 :IFTB>4THENT 

- :: !E!:~~~~~~r~~HE;~~~::~:~~H~~ 270 E~:~·[tt~E][GIU']·spC(TB)"(FRA!!r# -

ETl2,AS:IPA$• ""THENAS•Z$ <172> 280 TB•O:C•O <241> 

- 90 :~~~:t~~~~~=~:DR$(CN)•Al$:IPP<~~~!~ 290 =~:::r:~:W~~l~]"SPC!l2)"fYELJS~2;~~ -

100 IPASC(Al$+ZS)AND7THENCN•CN+l <120> 300 LI•C:CP• PEEll(l024+T8):CP•l28-!CP•l9) 
110 CC• CC+l :NEXT: If'TTHEN60 <O H> -2 " (CP•l6 )-4 " (CP•l8) 'f'ORL.,CTOCN<l 11> 

- 120 CN•CN-l:CC-CC-l : IFCN•-1THEN170 <Ol 6 > ~;g i;~:g~~~~;~)<>CPTHEN350 ~}~~~ -

130 PRINT"I CLR)(GIU')( WHT) SCEGLI UN CRIT 330 S$•DR$(L):DR$(L )•DR$(C):OR$(C)•S$ 

- 140 ::~~~~i~i~~f~~:~::,::~~~:~::;~!!~ ~:g ~~i;:LS•C-l:GOSU8550:TB•TB+2 : I~l~~~ -
R GRANDEZZA(GIU']" : PRINT" ( 3 SPAZI IOP HEN300 <205) 

- ISO ~!~di~!!;;H~~r~~~g!S<>= 2 "AND~H~: ~~g ~~~;~::~::::~::::~GHTS(DR$(1r~~~ -
l6D PRINT" (CLRJ" :ONVAL(AS )GOTOl80, 190 ,37 :Al $•RIGHT${DRS (A+l) ,2) <103) 

- 110 ~wsE2:cwse1s:PR1NT"!cLRl":ENa::::: ::: ~!IH!~U~~~~H~!fc!!::~::::::~~H~ -
180 LI •O:LS•CN: GOSU8550 : GOT0420 <036> l):DRSCA+l)•SWS:F•l <185> 

-
190 ~~,~~~~g~~~i~"i!l:1~~~~1~c~;~~~~Ti:~ :~g ~:~~!r~:~r~~~~~t!~~~i!~ LO~~~~ -

[2 SPAZJ]PREMENOO l TASTI:":TB•O PER LISTARE I FILE(GIU"I" <123> 
<218> UO l'ORA•OTOCN:PR1NTM10$(DRS(A) ,4, l9)"[2 

- 200 PRINT"IGI U") IDES.)!Pl PER PROC~: zi~~~l)"TP$(ASC(DR$ (A))AND63l "[~o~:~ -
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D IRMAKER è un programma 
per ricostruire la Directory di 
un dischetto secondo uno dei 

seguenti tre cri teri : 
1. Alfabetico: i nomi sono riord inati 
alfabelicamente: le cifre numeriche 
hanno un codice minore rispetto alle 
lettere e quindi le precedono nella 
lista. 
2. Per tipo: il programma riconosce e 
memorizza solo i t ipi PRG, SEQ e 
REL, siano essi chiusi correttamente, 
aperti(" accanto al tipo) oppure pro­
tetti( < accanto al tipo). 
Una volta scelta questa opzione ver­
ranno mostrati in alto sullo schermo i 
tre tipi ammessi (PISIR): voi dovrete 
selezionarne l'ordine premendo le 
lettere corrispondenti. 
Effettuata la scelta premete < RE­
TUAN >; potete premere < RE­
TUAN > anche subito, se desiderate 
confermare la sequenza P/S/R. 
Non ci sono controlli sui tipi scelti : se 
premete P/P/P, per esempio, tutti i 
tipi programma verranno ordinati in 
cima alla lista, e seguiranno poi tutti 
gli altri alla rinfusa. 
Una volta ordinati per tipo 1 nomi ver­
ranno anche ordinati alfabeticamen· 
te. 
3. Per grandezza. secondo i1 numero 
dei blocchi in ordine crescente. 
Una volta riordinali i nomi verrà mo­
strata la lista corrispondente: preme­
te NO/SCAOLL sul 128 per fermare la 
stampa, e SHIFT sul 64 per continuar­
la. Il programma vi chiederà se siete 
soddisfatti : rispondendo S. la Direc­
tory verrè riscritta sul disco e si usci­
ra: altrimenti si ritornera al menù ini­
ziale. 
Il programma in lettura riconosce il 
tipo DEL, ma lo la "scivolare· in fon­
do alla lista e lo esclude poi dalla 
stampa su video. 

I nline sul disco verranno riscr itti i 
tipi ordinali ed in fondo gli even· 
tuali tipi DEL riempili di CHRS(O). 

Quindi , dopo un riordino della Direc­
tory, non sarè più possibile recupera­
re un !ile cancellato per sbaglio. 
Alcune Directory contengono dei se­
paratori di tipo DEL protetto 
·--------"DEL < 
usati per distinguere fra gruppi di no­
mi: questi non saranno più presenti 
dopo un riordino. 

FUNZIONAMENTO 
DEL PROGRAMMA 

1
1 programma si può dividere in tre 
parti: 
1. Lettura dal disco e memorizza­

zione. 
2. Opzioni e riordino. 
3. Riscrittura sul disco. 

La Directory del disco è memoriuata 
sulla traccia 18, settori da 1 a 19. I 
primi due byte di ogni settore conten­
gono il numero di traccia (sempre 18) 
ed il successivo settore dove legge­
re: il numero di traccia varrè O, se 
siamo sull 'ultimo settore, ed allora il 
numero di settore equivarrè al nume­
ro di byte validi di questo settore. Dal 
byte 2 al 255 vi sono le singole entrate 
per ogni nome. ciascuna di 30 byte e 
seguita da 2 byte nulli, eccetto l'ulti­
ma entrata (infatti abbiamo 2 byte ini­
ziali, poi 30 byte pera entrate e 2 byte 
per 7 volte = 256). 

lnsertcaretully 

lG\JQ~.1 :::::.'::':: ::.~"'· @ Vors..:h11geinfuh•tn 

itÀ'"* --- - - -----

l'li'@o~-::J ~:;:;;;:::;, 
Jam&is\oocherl 
Nie 8erl>hr~nl 

~t:!Mll:. 

"l\i {l ,,., ' ,,., 
, 18 .. !W.'"I 

1u0 c - 609 C 
., !3.5") 

---- ----

:cif ~?: 
U iUtMll:. 

A ..,..,•rl•nz• d'uso set::ondo un n4/0 produr­
lore d/ dischetti. 

Dalla linea 100 lino a prima della ri­
chiesta del criterio di ordinamento il 
programma si occupa della lellura da 
disco. 

V 
iene costruita una strutturata­
le da memorizzare i 30 byle 
relativi ad ogni nome net vet­

tore DRS, scartando; 2 byte nulli. 
La variabileCN contiene i nomi validi 
(di tipo diverso da DEL), mentre CC 
tutti I nomi letti: infatti verranno rl· 
scritti tutti i nomi, compresi i DEL an­
nullati. 
Alla line della lettura CN conterrè 
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dunque il limite dei nomi validi , men· 
tre CC la dimensione della lista. 
DRS avrè poi una lunghezza lissa di 
30 byte, ed ogni posizione di byle 
avrà un preciso significalo: il primo 
byte indica il tipo {ASC dè inlall i il 
codice del primo byte) e viene usato 
per l'ordinamento a tipi. 
I byte dal 3 al 18 sono il nome del !ile 
(MIDS viene inlatti usato per stampa­
re il nome e per il sori alfabetico): gli 
ultimi 2 byte, il 28 e il 29, sono la 
grandezza in blocchi. nel lormato by­
te basso/alto: per accedervi , invece 
di MIOS, si usa RIGHTS, che dà gli n 
byte a destra in una stringa , e ASC 
per i1 valore numerico (utilizzato nel­
l'ordinamento per grandezza). 

L a tecnica adottata si r iduce 
quindi all'uso di un solo veti~ 
re, in cui ogni byte ha un preci­

so significato ed è accessibile trami­
te le funzioni stringa: ciò evita il ricor­
so a più vettori, uno per ogni tipo di 
ordinamento, e rende più compatto il 
programma. 
Arrivati alla richiesta del criterio, il 
programma aspetta un numero da 1 a 
3 oppure il tasto E. nel qual caso chiu­
derè i canali col disco, cancellerè lo 
schermo e finirà l'esecuzione. 
Siamo ora nella parte centrale: ta pri­
ma scelta farè accedere alla subrou­
tine di sort alfabetico che richiede i 
limiti inferiore e superiore della lista 
da ordinare (LI e LS). 
Una volta ordinati i nomi si salterà 
alla parte comune per stamparli. 

S e premete 2, invece , accede­
rete all 'ordinamento per tipi : 
una volta scelto l'ordine e pre· 

muto < RETUAN > inizia una routine 
particolare, studiata apposta per rag­
gruppare vari tipi in un certo ordine 
usando solo il vettore originario . 
La lista viene scandita da Ca CN. con 
C variante da O a CN: C punta sempre 
all'ultimo tipo riconosciuto ed accu­
mulato + 1. 
L 'intuizione sta nel controllo di tipo: 
se NON corrisponde a quello cercato 
(ASC(DRS(L))=CP) , allora viene in­
crementato solo L e si continua a 
scandire la lista: altrimenti si control· 
la se C e L puntano allo stesso ele­
mento (C = L): se cosi è, si incremen­
ta C, poi L (tramite NEXT) : altrimenti 
significa che L punta ad un elemento 
del tipo voluto, ma più avanti nella 
lista (L > C): dobbiamo perciò scam­
biare questo elemento con quello 
puntato da c (corr isponde al primo 
posto libero nella catasta dei tipi vo­
luti) e poi incrementare tranquilla­
mente Ce l. 

A 
llalinedel FOA/NEXTavremo 
Cchepuntaallaline + 1 degli 
elementi voluti : poichè vo­

gliamo che ogni tipo sia anche ordi­
nalo alfabeticamente, memorizzere­
mo C-1 in LS (C in LI prima del FOR-



/NEXT) e chiameremo la subroutine 
di sori alfabetico 
Il ciclo FOR/NEXT andrè poi ripetuto 
lino a TB = 4, poiché dopo due scan­
sioni il terzo tipo voluto sara sicura­
mente in londo alla lista. 
Non avremo dunque che da ordinare 
alfabeticamente anche quello prima 
di saltare alla parte di stampa. 
Premendo 3. ordinerete i nomi per 
grandezza. 
La routine rispecchia la subroutine di 
sori alfabetico, ma prende come pa­
rametri gti ultimi due byte di ogni 
vettore; ne inverte la posizione (il by­
te basso prende il posto dell"alto e 
viceversa) poiché il confronto deve 
avvenire prima sui byte di valore più 
alto, ed infine li confronta e decide. 
Riordinali i nomi per grandezza pro­
segue con la stampa. 
Una volta stampato il nome, il tipo 
(TP$ contiene appunto i vari tipi di file 
a seconda dell'indice calcolato) e la 
grandezza in blocchi il programma 
chiede se riscrivere la Directory op­
pure ritornare al menù iniziale. 
La procedura di riscrittura della Di­
rectory é quasi speculare (opposta) a 
quella di lettura. 
Per ogni settore vengono prima in­
viati i 2 byte che indicano traccia e 
sellore successivi. poi i 30 byte di 
ogni entrata seguiti da 2 byte nulli, 
eccetto l'ultimo nome. 
Inviato un settore si dè lt comando di 
scritturasudisco(U2:20 18"$%(C-1): 

R•ppnt .. nl•ZloM di un dltlCh•lto In lutti I 
wol•l•~n/I, 

S%(n) contiene il numero dei vari 
sellori sulla traccia 18) e si continua 
finché il numero di settori scritti supe­
ra quello letto precedentemente 

N el c~so il num. ero di nomi vali­
di sia minore dei nomi letti 
(cioè se la Dtrectory contiene 

dei DEL), allora DR$ assume il valore 
BL$. cioè 30 byte O, e quindi i !ile DEL 
vengono azzerati. 
In coda abbiamo infine la routine di 
sort alfabetico (bubble sort): questa 
funziona confrontando dal basso ver-

so l'alto o viceversa due elementi 
adiacenti nella lista. per vedere se 
sono disposti nell'ordine giusto: se lo 
sono, allora si avanza di 1 e si ripete; 
se invece sono nell'ordine sbagliato, 
allora li si scambia Ira di loro e si 
pone il llag Fa 1 per segnalare che 
almeno uno scambio é avvenuto . 
U confronto continua poi lino alla fine 
della lista -1. Se alla fine non é stato 
effetluato nessuno scambio, allora 
gli elementi sono lutti in ordine e si 
esce dalla subroutine: altrimenti si 
decrementa il numero degli elementi 
(perché sicuramente l'ultimo della li­
sta sarà nell'ordine giusto) e si ripete 
il giro. Grazie al decremento, il tem­
po impiegato nella scansione dimi­
nuisce per ogni passata. 
DIRMAKER può essere. oltre che un 
ordinatore di Directory, Ionie di idee 
di programmazione per altri pro­
grammi. 
La versione per C64 differisce da 
quella per C128 per poche istruzioni. 
generalmente quelle strullurate (DO­
fLOOP, WHILE, UNTIL, EXIT) e per 
CHAR e GETKEY. 

P uò capitare che non vi ricor­
diate più i1 nome di un pro­
gramma od anche che questo 

nome sia un po' particolare (cioè con­
tenga, ad esempio, dei CHR$(20) che 
ne cancellino una parte, rendendo 
introvabile il programma associato). 
!n questi casi sarebbe utile un pro­
gramma, neanche molto complesso, 

--~ RUNDIR ~ --- 100 BL$•"[HC»IE] (l6 SPAZI)[HOHE]•:pRJNT9( 100 f'AST:BL$•"[HOME}(l6 SPAZI) IHOMEJ":PR -
CLRJ(2 GtU']PREMI LA BARRA PER SCORR INT"[CLR][2 GIU'IPREMI LA BARRA PER 

- 110 ;;~~"[9 DES.JRETURN PER SELEZI~~~:; 110 ;;~=~~froes.]RETURN PER SELEZI~~~:; -

120 OPEN! , 8 ,O, ·s•-p•: FORA•IT016 :GETll ,AS 120 OPEN! ,8 ,O, ·s •-p• :F0RA•IT01 6 :GETII ,AS 

- t!g g~~:rH:i:A~~é~~~(H) ANDAS<>"~~~~ t~g ~!gg:r~~~~~!T~:.!$•CHR$(34~~E~ -
Nl40 <070> a "&-:IFA$•"B"THENS$•" ":EXlT <050> - ::: ::::::::::~;::::::~::,~~=::~!~:~ ::: ~E:::::::l,AS:IFAS•CHRS!l4)!~!:~ -
GOT0160 <2 48> 170 PRINTBLSN S :DO:GETKEYSS: LOOPUNTILSS•" 

- ~~g ~;~~~;i:~: <>" "ANDSS<>CllR$ (I) )T~~~~~ T "ORSS•CHR$( 13): IPSS•CllRS ( 13 )TH~~~=! -

O <046> 180 DO:GETll,A$:LOOPUNTILA$•"":LOOP 

- H~ ~tH~~s:i~!~~~~"THEN200 :~::: ;~~ ~~~~!;~~~~; : ~!"~=~~E~~vs~!!~i -220 CLOSEl:Il'SS•• "THENPRlNT.{CLRJ·~;;~~ [Ol'l')ASIC O (RVS ON] H[ Ol'l']ACCHJNA?": 

-
230 :~!~;~~~~~~~~~i::~~~~ii~~~:~{~:~;; 210 :::~::::~:;~::~~:::::~::~;~; > -

END <086> <190 > 
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che legga per voi la Directory, mo­
strandovi i nomi uno ad uno e tenen­
do conto di TUTTI i caratteri di ogni 
nome, in modo da trovare sempre Il 
programma desiderato. 
Eccolo qui, in tutto una decina di li­
nee: è scritto in due versioni, una per 
C64 e l'altra per C128, e pur essendo 
in BASIC assolve egregiamente il 
proprio compito. 
Il princi pio utilizzato è quello di apri­
re la Directory come se fosse un qua­
lunque file sequenziale (in questo ca­
so bisogna usare obbligatoriamente 
il canale O del drive) e simularne il 
caricamento in memoria, scartando 
pero tutti i caratteri non utili. 
Per esempio. il FOR/NEXT da 1 a 16 
riceve in tutto 32 byte e scarta l ' inte­
stazione del disco, che non ci interes-

"· 
D 

opo ciò comincia il ciclo per 

~fg~:~~~t~~=~: 7~\~ · i~~~~ 
sto siamo fac11itat1 dal fatto che ogni 
linea ha un formato simile ad una 
linea di programma: 
2 byte per il link, 2 per il numero di 
blocchi , poi degli spazi lino alle vir­
golette, il nome del programma -
chiuso da altre virgolette - altri spazi 
ancoralinoallaspecificadel file 
Quest'ultima è sempre PRG , perché 
in apertura abbiamo speci fi cato solo 
file PRG, ed Infine allri spazi seguiti 
da un CHRS(O), per indicare il line 
linea. 
A questo punto. se non abbiamo scel· 
to questo file , ricominciamo il ciclo 
per leggere la riga successiva lino 
alla fine dell'elenco, segnalato da u­
na lettera B al posto delle virgolette 
(si tratta della B di BLOCKS FREE). 
Ogni riga del programma esegue una 
delle !unzioni sopra elencate: la ver­
sione per C128 la targo uso delle i­
struzionistrutturate,cheevitanotanti 
IFfTHEN. 
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c•e una grande opportunità per Il tuo 64 o 128! 
Il sistema operativo GEOS della BERKELEY 
SOFTWORKS, un nuovo stile di usare Il computer, 
nuovi orizzonti per il tuo sistema. 

COS'È 
ILGEOS 

Si tratta di un insieme di programmi 
(cioè un "pacchetto- software) gesti­
to dal C64 o dal C128 in modo 64, 
grazie ad _un apP?si!o sistema opera­
tivo su disco. Sra Il nuovo sistema 
operativo che i programmi applicati­
vi sono contenuti sul dischetto GEOS 
lornito insieme al nuovoCommodore 
64C. I possessori del 64classico o del 
128 possono ovviamente acquistarlo. 

11 sistema operativo del C64 si 
chiama KEANAL, ed è tutto l'in­
sieme di quelle routine (pro­

grammi) in linguaggio macchina im­
presse permanentemente nelle ROM 
del computer. Quando accendete il 
computer è proprio il S.O. (Sistema 
Operativo) a far apparire la scritta 
iniziale, ed è sempre il S.O. a permet­
tervi di spostarvi col cursore su! vi­
deo, o di scrivere un programma. o di 
caricare dati dal disco, e cosi via. 
Il S.O., insomma, è il "cervello" di un 
computer e permette all'utente di 
sfruttarne comodamente l'hardware 
senza essere un esperto elettronico 
o senza conoscere il linguaggio mac­
china. In computer più grossi il S.O. si 
trova su disco e deve essere caricato 
al momento dell"accensione. 
Questa scomodità offre però la possi­
bilità di far "girare- sistemi operativi 
diversi, scelti a seconda delle esi­
genze dell 'utente. 
11 lamoso CPM è per esempio uno di 
questi S.O. su disco. 
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E eco dunque cos'è il GEOS: un 
~\!~~~a operativo completo su 

Normalmente il C64 non è predispo­
sto per il caricamento di un S.0. e­
sterno, ma con appositi comandi soft­
ware è possibile disabilitare il vec­
chio KERNAL, rendendo disponibile 
al suo posto della RAM. In questa 
RAM può venire allora caricato il 
nuovoS.O. 
Ora. potete lacilmente immaginare le 
grosse potenzialità derivanti dalla 
possibilità di utilizzare un S.O. com­
pletamente nuovo, progettato appo­
sitamente per sfruttare al meglio le 
caratteristiche del C64. 
Se consideriamo tutti i migliori pro­
grammi finora realizzati per il 64 nel 
campo della grafica, del trattamento 
testi, della gestione delle periferiche, 
possiamo iniziare ad avere un'idea 
di ciò che è il GEOS. 
GEOS fa ampio utilizzo della grafica: 
da semplici menù ""pop-down"", icone 
e finestre è possibile accedere a tutta 
la sua potenzialità semplicemente 
puntando col Joystick. Per eseguire 
un certo lavoro basta premere il pul­
sante del joystick (tasto fire). 

F ino ad ora nessuno aveva rea­
lizzato un software simile per 
C64. Ecco dunque perché il 

GEOS è un programma rivoluziona­
rio. Con GEOS il vostro modo di utiliz­
zo del C64 muterà radicalmente: vi 
sembrerè di aver in mano i1 mouse 
dell 'AMIGA invece del joystick del 
C64. 
Esagero !orse? giudicate un po' 
voi ... · 



GEOS 1.0 E GEOS 1.2 
Altra precisazione, prima di prose­
gui re: le due versioni del GEOS fino­
ra prodotte si differenziano per alcu­
ne caratteristiche che non ne pregiu­
dicano minimamente la inter compa­
ti bil ità. Per esempio, i l primo GEOS 
su pportava grafica monocromatica, 
mentre la versione 1.2 permette l'uti­
lizzo del colore. li GEOS 1.2, inoltre, è 
più comodo nell'utilizzo di alcuni pro­
grammi applicativi , soprattutto per 
quanto riguarda il trattamento testi , 
grazie ad un migliorato sistema di 
accessi al disco, ulteriormente velo­
cizzati : se nel ~vecchio" GEOS essi 
lasciavano a bocca aperta, con la 
versione 1.2 fanno addirittura spa­
vento. In effetti , GEOS è il primo pro­
gramma "serio" ad utilizzare llnal­
mente tutte quelle caratteristiche di 
caricamenti dal disco ultraveloci ai 
quali eravamo abituali solo con pro­
grammi cosiddetti "marginal i", come 
i copiatori , i turbizzatori e altre utili tà 
che effettuano accessi al disco con 
qualche astuzia particolare. Mai una 
volta che un Word Processor o un 
Data Base utilizzassero queste fur­
berie software. Meglio tardi che mai, 
dunque, e il GEOS dimostra come sia 
possibi le caricare 200 blocchi in 10 
secondi senza l'aiuto di modifiche 
hardware, quali lo Speed-dos. 

I ". conclusione, quindi , niente 
paura: se possedete già la ver­
smne 1.0, tutto ciò che diremo 

sarà ugualmente valido, ad eccezio­
ne di alcune particolarità tecniche. 
Se invece Intendete acQuistare ora il 
GEOS, cercate di munirvi preferibil­
mente della versione 1.2 o 1 .3. 

PER INIZIARE 
CONGEOS 

Inserite il dischetto GEOS nel drive, 
dal lato A, e digitate LOAO" "", 8,1. 
Apparirà subilo la scritta "LOAOING 
GEOS" al centro dello schermo, e 

dopo pochi secondi (giusto il tempo 
per leggerla) il GEOS sarà già i~ !un­
zione, dopo aver caricato 8Kb d1 rou­
tine l.m., i dati per gli schermi a com­
posizione in alta risoluzione, i dati 
degli sprite per le icone, le informa­
zioni sulla forma e i parametri del 
cursore, i dati e le routine per il 
diskTurbo 2, il programma Desktop e 
i vari sottomenù da questo accessibi­
li, oltre ai controlli per verificare se si 
tratta del dischetto originale o di una 
copia "pirata" . Se è verificato il se: 
condo caso, il programma, invece d1 
partire, resetterà il computer. 

A 
caricamento effettuato ci tro­
viamo i~ ambiente Desktop: si 
tratta dt una specie di scriva­

nia {ricordate il Magie Desk?) dalla 
Quale possiamo accedere a tutte le 
applicazioni presenti sul disco. La 
prima cosa che ci colpisce è la grafi­
ca eccellente, tutta icone (cioè dise­
gnini simbolici) e r'nenù a finestre. 
Non a caso GEOS sta per Graphic 
Envi ronmenl Operating System. Pro-

ll fjes 

vlamo a muovere il joystick in porta 1: 
una freccina blu si sposta con movi­
mento flu ido e "maneggevole'" sul vi ­
deo. 
Ora, prima di iniziare a lavorare con 
GEOS dovremo, come recita a carat­
teri cubitali la prima pagina del ma­
nuale, eseguire una copia del di­
schetto. Infatti, l'originale non è pre­
disposto per esecuzione operativa, 
ma soltanto per generare I vari work­
disk (dischi di lavoro) da util izzare. 
Se provassimo infatt i ad attivare 
qualche programma dal Desktop, per 
tutta risposta si aprirebbe una fine­
stra nella Quale ci verrebbe comuni­
cato che il disco è prossimo ad esse­
re pieno, e per procedere occorre­
rebbe cancellare dei file. 
i;: bene Quindi ricordarsi sempre que­
sto: il dischetto originale non è altro 
che una banca di lutt i i !ile e program­
mi riguardanti il GEOS, dal quale ri­
copieremo sul nostro disco di lavoro 
le parti che di volta in volta ci abbiso­
gneranno. Mai , per nessun motivo, 

[[] . tru ~ ~ 
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dovremo effettuare operazioni sul di­
sco originale che non siano quelle di 
creazione di una copia o di caric!­
mento iniziale e hiarito ciò. ecco come effet­

tuare la nostra copia. Puntia­
mo col joystick l'Icona rappre­

sentante due floppy disk sovrapposti: 
si tratta, come possiamo leggervi sot­
to, dell'opzione di Back'up (cioè di 
copiatura dell ' intero disco). 
Una vol ta posizionatici sopra premia­
mo due volte in rapida successione il 
tasto del joystick: il programma Bac­
k'up verrà caricato ed eseguito in lre 
secondi. A questo punto. seguendo i 
messaggi sul video, formatteremo un 
disco verginee in pochi passaggi l'in­
tero contenuto dell'originale verrà 
trasferito sulla copia. Da notare le 
caratteristiche professionali del co­
piatore: altissima velocità di lettura e 
scrittura, ol tre ad una nuova tecnica 
che ci evita la solita pressione del 
tasto per comunicare al programma 
l'avvenuto cambio del disco. E suffi­
ciente infatti inserire nel drive il disco 
richiesto e alla chiusura dello spor­
tellino il copiatore inizia automatica­
mente a lavorare (I) . 

A copia eseguita, premendo AE­
STOAE ricaricheremo il Desk· 
top del GEOS. 

A questo punto potremo avere la cu­
riosità di verificare se la copia cosi 
ottenuta funziona a dovere. Spegnia­
mo e riaccendiamo dunque il C64 e 
carichiamo il GEOS da noi copiato: 
sorpresa! Non funziona. 
Infatti le copie ottenute dall'originale 
saranno perfette, eccetto che per la 
possibilità di caricamento, che potrà 
avvenire sempre e solo dal disco ori­
ginale. 

Riassumendo, ecco come ci dovre­
mo organizzare: dal disco originale 
eseguiremo una copia di Back'up. Da 
ora in poi sarà questa copia che ge­
nererà a sua volta i nostri dischi di 
lavoro , mentre riporremo l'originale 
in un luogo sicuro. Chiamiamo allora 
la copia "disco sistema" per distin­
guerla dal disco originale. 

D 
a questo momento ricorrere­
mo all 'originale soltanto per il 
caricamento iniziale. esegui­

to il quale lo sostituiremo nel drive 
col nostro disco sistema. Potremo al­
lora lavorare su di un nostro work 
disk o crearne uno dal disco sistema 
Il numero minimo di dischi che utiliz­
zeremo sarè dunque di tre: l'origina-

[~ 
(.(' I "I 
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le , per il caricamento (BOOT) e per 
creare la prima volta il disco sistema: 
il disco sistema, dal quale verranno 
generati i nostri dischi di lavoro: al­
meno un disco di lavoro ogni nostra 
applicazione. 
Appare ovvio che la scomodità del 
caricamento forzato dall 'originale ha 
lo scopo di impedire il dittondersi di 
copie illecite. Ma allora ci si può por­
re la domanda: e se per sbaglio dan­
neggiamo qualcosa sul disco origi­
nale? Niente paura: se avremo prov­
veduto a creare un disco sistema 
(cioè una copia identica dell'origina­
le), cl basterà ripetere l'operazione 
di Back'updal disco sistema all 'origi­
nale. In questo modo il nostro origi­
nale tornerè a funzionare egregia­
mente, si. persino nel caricamento! 
Le studiano proprio tutte ... 

COME SI ESEGUE UN 
WORKDISK 

La procedura per creare un work 
disk. sul quale potremo finalmente 
lavorare, è esattamente la stessa già 
seguita prima per il disco sistema: 
riaccendiamo il computer ed ese· 

?e~i~~~:!c~~~~,~~~i~~~:a~~·f~~~~=~ 
mo nel drive il disco sistema prece­
dentemente ottenuto e procediamo 
come se utilizzassimo l'originale: at­
tiviamo il programma di Back'up, po­
sizionandoci col joystick sul l'icona 
corrispondente, e premiamo due vol­
te. rapidamente , il tasto lire. li resto lo 
conosciamo già. Da notare che il pro­
gramma Back'up lo si può utilizzare 
anche dal BASIC, senza necessaria­
mente caricare prima il GEOS. 



B ene. abbiamooraottenutoan­
che il work disk. Riponiamo 
altrove il disco sistema : ne a­

vremo bisogno di nuovo sollanto 
quando ci servirà creare un secondo 
workdisk. 
Inseriamo il work disk nel drive. La 
prima cosa ora da fare è cambiargli 
assolutamente il nome, per non crea­
re confusione con il disco sistema 
Procediamo in questo modo: selezio­
niamo da I menù in allo a sinistra l 'op­
zione DISK, premendo una volta il 
tasto del joystick. Dal sotto-menù 
cosi apparso selezioniamo ancora la 
parola RENAME. Apparirè una fine­
stra nella quale dovremo scrivere il 
nuovo nome: cancelliamo (con il ta­
sto DEL) il nome del disco corrente 
già impostato e scriviamo il nostro. 
per esempio ~ DISCOLAVORO 1", se­
guito da < return ::> . In pochi secondi 
il nuovo nome figurerà 
sulla testata della finestra del Oesk· 
top, sostituendosi al vecchio "GEOS 
V1". 
Possiamo adesso creare un po' di 
spazio sul disco di lavoro, cancellan· 
do alcuni !ile che non ci servono. Per 

:s~~~~0d~f:~~l~o~ft~~~.e~=I~ !~~~ 
glia, del Photo e Texl Manager, del 
Notepad, e possiamo cancellare an· 
che Il GeoPaint, se scegliamo di uli· 
lizzare questo disco solo per applica· 
zioni di trattamento testi. 

L' 
ideale, l'avrete già capito. 
consiste nel creare tanti di· 
schi di lavoro quante sono le 

applicazioni che utilizzeremo: per i· 
niziare sarà utile disporre di un disco 
lavoro per il GeoPaint e uno per il 
GeoWrite. 
Spesso in questi casi risulta più co· 
modo copiare su dischi nuovi già lor· 
mattati {con il comando FORMAT) il 
singolo programma applicativo piut­
tosto che eseguire il Back 'up dell ' in­
tero disco e cancellare poi tutti gli 
altri !ile. Questa operazione di copia­
tura di !ile singoli verrà descritta in un 
prossimo paragrafo. 

TERMINOLOGIA 
DELGEOS 

Eccoci alla parte più importante, che 
ci porterà, in questo e nel seguente 
paragrafo, ad impratichirci con ruso 
del joystick, delle icone , dei menù e 
dei dischi. Prima di entrare nel meri­
to dei programmi applicativi, quali il 
GeoPaint, sarA infatti necessario 
chiarire alcune operazioni basilari e 
famigliarizzarsi col "gergo" utilizza­
to in seguito. 
Riaccendiamo il computer e cari­
chiamo il GEOS. Ci troveremo subito 
in ambiente Desktop. Osserviamo 
t'angolo in allo a sinistra: un menù ci 

mostra , disposti in orizzontale, cin­
que comandi chiave. Si tratta appun­
to del MENÙ DEI COMANDI (com· 
mand-menù). Se selezioniamo uno 
di questi comandi col cursore, appa­
rirà un sottomenù di ulteriori coman­
di specificativi 

L e ICONE, come abbiamo già 
visto, sono quei disegnini sim· 
bolici rappresentanti oggetti, 

programmi. applicazioni , !ile. 
le finestre sono porzioni rettangola­
ri di video che possiamo lar appari­
re; si sovrappongono, di solito, a 
quanto già si trova sullo schermo; in 
esse cl vengono richieste o fornite 
informazioni. Da notare che il ma­
nuale le definisce "dialogue box", 
mentre chiama "windows" (cioè ap­
punto finestre) delle aree di schermo 
che, nei programmi applicativi come 
il GeoPaint e il GeoWrite, ci mostra-

; li• """" &sr-. s«ial 

ralteri , tra cui pèrsino quelli gotici. 
Gli STYLE sono invece le modalità 
nelle quali i caratteri stessi possono 
apparire: sottolineati , in neretto, 
sdoppiati , inclinati, ecc. 
Inoltre, ogni set o font di caratteri può 
variare in dimensioni: da 5 a 24 punti 
{POINTJ di altezza. 
Gli ACCESSORI (Desk Accessories) 
sono piccoli programmi di utili tà; 
possono venire attivati in qualunque 
momento, anche durante l 'utilizzo di 
un 'applicazione. Per esempio, se 
stiamo lavorando col GeoPaint e 
dobbiamo eseguire la somma di un 
certo numero di lunghezze in centi­
metri. possiamo attivare la calcola­
trice del GEOS. Anche la sveglia e il 
bJock notes sono esempi di accesso­
ri da tavolo 
La FRECCIA, lo abbiamo già visto, è 
quel lo sprite bi u controllabile col joy-

r~'iWU SH(ll:•~' 
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no parte del documento su cui si sta 
lavorando. Chiameremo questo se­
condo tipo di finestre WINDOW o fi­
nestre grafiche. per distinguerle dal­
le prime. 
Le APPLICAZIONI {applications) so­
no tutti quei programmi maggiori 
progettati per girare in ambiente 
GEOS. Sul disco originale si trovano 
due applicazioni: il GeoPaint e il 
GeoWrite. 
I DOCUMENTI invece sono i lavori 
prodotti tramite applicazioni , e sono 
dei fogli ad alta risoluzione di forma­
to 20"28 centimetri che vengono sal­
vali su disco come file e possono poi 
essere stampati. 

I tipi di car~t~eri con i quali scrive­
remo lesti in GeoWrite (ma an­
che in GeoPaint) si chiamano 

FONT o SET. Sul dischetto originale 
abbiamo cinque diversi FONT di ca-
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stick. Quando in seguito diremo 
"puntare una certa icona " vorrà dire 
appunto portarsi con la freccia sopra 
l'icona desiderata. 
Il CURSORE, Invece, è quella linea 
verticale lampeggiante che appare 
qualora si lavori con dei testi. Pos· 
siede le stesse caratteristiche del 
normale cursore del C64. Capiterà 
spesso di avere sul video, contem­
poraneamente, la freccia e il curso­,._ 

M olti comandi in GEOS sono 
eseguiti puntando qualcosa 
sul video e premendo il ta­

sto del joystick. Questa operazione 
si chiama SELEZIONE. Per esempio. 
puntare la parola FILE nel menù dei 
comandi e premere lire corrisponde 
a ~selezionare il comando FILE ". Un 
altro esempio può essere quello di 
selezionare una icona (cioè puntarla 



e premere lire una sola volta) e poi 
selezionare dal sottomenù del co­
mando FILE la parola INFO: in questo 
modo otterremo alcune informazioni 
sul programma a cui l ' icona si rileri· 
sce. Quando una icona è statasele· 
zionata, noterete che appare in re· 
verse, cioè in negativo. Se selezio· 
niamo per errore l' Icona sbagliata , 
basterà puntare con la freccia una 
zona vuota del video e premere di 
~~~~~ lire per ripristinare la s!tua-

ATIIVARE un certo programma, in· 
vece, corrisponde a puntare una ico­
na sul video e premere due volte , in 
rapida successione, il tasto del joy· 
stick. L'operazione corrisponde al 

S
emplice, non vi pare? Occor­
rerà soltanto una decina di 
minuti di allenamento per im· 

pralichirsi con le operazioni di atti· 
vazione e prelevamento. 
Infine. EVIDENZIARE un testo sarà 
l'operazione che ci permetterà di in­
dicare al GeoWrite una porzione del 
testo da memorizzare. Quest'area 
cosi evidenziata potrà poi essere ta­
gliata via (CUT) o copiata in altra 
zona (COPY). Per evidenziare un te­
sto si posiziona la freccia all ' inizio 
dell 'area desiderata, si preme lire e. 
tenendolo premuto, ci si porta con la 
freccia alla fine della frase, dove po­
tremo quindi rilasciare il tasto del 
joystick. Durante l"operazione il te· 
sto evidenziato apparirà in reverse 
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selezionare la stessa Icona e sele­
zionare dal sottomenù di FILE il co­
mando OPEN. In entrambi i modi fa· 
remo partire un certo programma o 
eseguiremo un certo lavoro. 
Con CA TTUAARE o PRELEVARE una 
certa icona intendiamo il puntarla 
con la freccia e quindi premere due 
volte lire, ma a distanza di tempo un 
po" maggiore di quella necessaria 
per attivarla. Il risultato sarà di so· 
vrapporre alla freccia una icona 
"fantasma - riproducente quella de­
siderata. Questa particolare opera­
zione di prelevare una icona ci potrà 
essere utile molto spesso. Per stam­
pare un documento. per esempio, 
sarà sufficiente prelevarne l"icona e 
portarla sul simbolo della stampante 
(in basso a destra) e premere quindi 
lire. Allo stesso modo potremo can· 
cella re lo stesso documento portan· 
doci , invece che sulla stampante, sul 
cestino dei riliuli (anch'esso in basso 
a destra). 

OPERAZIONI 
BASILARI 

CARICAMENTO DEL GEOS: dovrà 
sempre avvenire dal dischetto origi· 
nale. 
Terminato il caricamento inserire 
nel drive un disco sistema. Per cari· 
care digitare LOAD "GEOS", 8,l 

OPERAZIONI CON I WORK DIS K 

CHIUSURA 01 UN DISCO: dopo il ca· 
ricamento del GEOS selezionare dal 
command menù il comando DISK e 
quindi il sottocomando CLOSE. Dalla 
finestra del Desktop spariranno tutte 
le icone e la figura rappresentante 
un lloppy disk (sulla destra della fi­
nestra) verrà rimpiazzata da un pun­
to interrogativo 
Questa procedura è chiamata "chiu­
sura~ di un disco, ed è equivalente al 
selezionare il quadratino in alto a 
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destra nellatestatadellafinestra.0-
ra è possibile rimuovere il dischetto 
dal drive . 
Attenzione: mai togliere il disco dal 
drive senza aver eseguito l'opera­
zione di chiusura accessi al disco. 

APERTURA DI UN DISCO: dopo aver 
inserito nel drive un nuovo disco se­
lezionare dal soltomenù del coman· 
do DISK la parola OPEN. In pochi 
Istanti nella linestra del Desktop ap­
pariranno le icone rappresentanti i 
!ile presenti sul disco. Operazione 
equivalenle è il selezionare ,I punto 
interrogativo sulla destra della fine­
stra. 

RENAME DI UN DISCO: i1 cambiare 
nome a un work disk è la prima cosa 
da fare dopo averlo copiato dal disco 
sistema col Back"up. Se infatti si ten­
ta di eseguire certe operazioni tra 
due dischi (come per esempio la co­
pia di un file) che, hanno lo stesso 
nome. li sistema li interpreterà come 
un unico disco e non eseguirà nulla. 
Unica eccezione per il disco sistema, 
il quale , essendo una copia perfetta 
dell'originale e dovendolo noi sosti· 
tuire spesso a quest'ultimo dopo il 
caricamento, ci è utile che mantenga 
lo stesso nome dell'originale. Ciò ci 
permette , come abbiamo visto, di so­
stituire nel drive i due dischi senza 
che il sistema se ne accorga. 
L'operazione di rename è già stata 
illustrata nel paragrafo "come si e­
segue un work disk". 

CANCELLAZIONE 01 UN FILE: si ese­
gue prelevando una icona dalla fine­
stra e gettandola nel cestino (che in 
realtà è un inceneritore!). L'opera­
zione non ha effetto, se il me è protet­
to in scrittura. Non c'è modo di recu­
perare un !ile cosi cancellato. 
Attenzione: mai cancellare per nes­
sun motivo i quattro !ile GEOS, GEOS 
BOOT, GEOS KERNAL e DESKTOP. 
Essi !anno parte del sistema operati­
vo e potranno venire cancellati solo 
sui work disk, ad accezione del 
DESKTOP. che risulta di fondamen­
tale utilità. 

SELEZIONE WRITE PROTECT: per 
cancellarecertilileprotettiinscrittu­
ra occorre selezionare l'icona corri­
spondente e quindi selezionare il co­
mando INFO dal sottomenù di FILE. 
Nella nuova finestra cosi ottenuta, 
oltre alle informazioni sul tipo di lite , 
nome dell'autore , ecc., verrà indica­
to con un quadratino lo stato della 
protezione: pieno per file protetto, 
vuoto per !ile non protetto. Il cambio 
dello stato di protezione avviene 
semplicemente puntando i1 Quadra­
tino e premendo il tasto lire. 
Per chiudere la nuova linestra, come 



al solito, selezionare l'icona di chiu­
sura nella testata della finestra stes-

VISUALIZZAZIONE DELLA DIREC­
TORY: la directory può contenere li­
no a 144 file diversi. Per visualizzare 
te icone di tuni i !ile presenti sul disco 
occorre girare pagina al Disk Note­
pad (è questo il nome della finestra 
del Desktop): puntare la freccia sul­
rangolo rivoltato in basso a sinistra 
per avanzare nelle pagine o selezio­
nare l'angolo sottostante quello pie­
gato per retrocedere 
Più praticamente, la stessa opera­
zione può essere eseguita dalla ta­
stiera, premendo il numero della pa­
gina desiderata. Su ogni pagina po­
tranno venire visualizzate un massi­
mo di otto icone. 

USO DEGLI ACCESSORI 
DA TAVOLO 

CARICAMENTO DI UN ACCESSO­
RIO: si esegue selezionando l'acces­
sorio desiderato dal sottomenù del 
comando GEOS. Se il caricamento 
non avviene , significa che sul disco 
non c'è abbastanza spazio per sal­
vare lo stato dell'applicazione cor­
rente. 

AGGIUNTE E CANCELLAZIONI: per 
cancellare un accessorio è sufficien­
te gettarne nel cestino l'icona. In fu­
turo saranno disponibili nuovi ac­
cessori, che potranno essere copiati 
sui propri dischi con la procedura 
illustrata qui di seguito. 

COPIATURA DI FILE 
DA UN DISCO ALL'ALTRO 

SPOSTARE UN FILE SUL TAVOLO: 
per tavolo intendiamo la lascia infe­
riore del video, quella sotto la fine­
stra (o Disk Notepad) del Desktop, 
dove già trovano posto le icone della 
stampante e del cestino. La prima 
operazione consiste proprio nel pre­
levare un'icona dal Disk Notepad e 
posarla sul tavolo. Essa sparirà cosi 
dalla finestra e verrà trasferita nella 
parte bassa dello schermo. 

SPOSTARE UN FILE NEL DISK NO· 
TEPAD: si tratta dell"operazione in­
versa. 
Dopo aver chiuso il disco preceden­
te, e averne aperto uno nuovo. prele· 
vare l"icona dal tavolo e portarla nel 
Disk Notepad che visualizza la nuo­
va directory. Una finestra apparirà, 
chiedendovi quindi di eseguire alcu­
ni passaggi , al termine dei quali il file 
risulterà copiato. 

APERTURA DI UN 'APPLICAZIONE 

ATIIVAZIONE DEL GEOPAINT: atti· 

vare l'icona del GeoPaint e attende­
re pochi secondi: in una finestra ap­
parirà un sottomenù dal quale occor­
rerà indicare se si desidera creare 
un nuovo documento (CREATE). a­
prirne uno vecchio (OPEN) o tornare 
al DeskTop (OUIT). Selezionando il 
comando CREATE basterà digitare il 
nome del nuovo documento e una 
WINDOW (finestra grafica) andrà ad 
occupare gran parte del video. i: in 
questa linestra che potremo dise­
gnare. 

RITORNO AL DESK TOP: rimandan­
do l'analisi del GeoPaint ad un para­
grafo apposta, ecco come tornare al 
OeskTop: selezionare QUIT dal sol­
tomenù del comando FILE. 
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ATIIVAZIONE DEL GEOWRITE: val­
gono le stesse operazioni da esegui­
re per il GeoPaint. 

STAMPANTI E DISPOSITIVI DI INPUT 

SCELTA DELLA STAMPANTE: avvie­
ne selezionando il comando GEOS; 
poi, dal sottomenù. la parola SE­
LECT PRINTER. Una finestra verrà a 
sovrapporsi sul video, elencando 
tutti i tipi di stampanti selezionabili. 
Ad ognuno di questi modelli di peri­
ferica corrisponde un file su disco 
chiamalo Printer Driver, contenente 
alcuni dati in grado di permettere un 
corretto dialogo computer/stampan­
te. In futuro la Berkeley Softworks 
produrrà nuovi Printer Driver per al-



tri tipi di stampanti, comprese quelle 
non grahche (tra cui la lantomat1ca 
MPS 802 Commodore). 
Ebbene, la scelta della stampante 
avviene selezionando con la freccia 
il modello desiderato tra quelli in li­
sta (con possibilità di scorrimento in 
senso verticale della stessa). Fatto 
ciò si esce selezionando la casella 
OK. Se si desidera avere già selezio­
nata automaticamente la propria 
stampante ogni qualvolta si carica il 
GEOS, è sufficiente spostare il corri­
spondente Printer Driver per primo 
rispetto agli allri sul proprio disco 
originale. Oppure, più praticamente, 
cancellare tutti gli altri !ile P.D. dai 
workdisk. 

SCELTA DEL DISPOSITIVIO DI IN­
PUT: non è necessario eseguire que­
sta scelta. Se infatti selezioniamo 
SELECT INPUT dal sottomenù di 
GEOS, otterremo, in una apposita fi­
nestra. la sola parola JOYSTICK, già 
attivata. In futuro però saranno di· 
sponibili nuovi Input Driver per il 
Mouse, la trackball e cosi via. Per 
cui...occhio alle novità di casa Ber­
keley! 

COME RIPRISTINARE 
IL DISCO ORIGINALE 

Se accidentalmente il dischetto ori­
ginale del GEOS subisce qualche 
danno (per esempio non esegue più 
il BOOT, o sono stati cancellati dei 
!ile o rovinate delle tracce), sarà suf­
ficiente eseguire di nuovo sull'origi­
nale il Back'up con l'apposito pro­
gramma da un disco sistema prec~· 
dentemente copiato. Per caricare 11 
programma di Back'up attivarne l'i­
cona corrispondente , se ci si trova in 
ambiente GEOS, oppure caricarlo 
con LOAD "BACKUP", 8 (seguito da 
return e quindi RUN), se ci si trova in 
modo C64 normate. Eseguire quindi 
tutte le operazioni e i passaggi ri­
chiesti dal programma. Al termine il 
dischetto originale tornerà come 
nuovo. 

IL DESKTOP 
u Desk Top è l'interfaccia al Sistema 
Operativo del disco, e non andrebbe 
mai cancellato dai propri dischi. a 
meno che non si voglia dedicare in­
teramente un disco ad una applica­
zione particolare (ma anche in que­
sto caso è consigliabile poter dispor­
re del Desk Top). 
Osserviamo la figura 1: essa mostra 
la schermata Desk Top. Gran parte 
dello schermo è occupato da una li­
nestra nella quale sono presenti otto 
icone: si tratta del Oisk Notepad 
("blocco notes del disco"), nelle cui 
pagine possiamo vedere il contenu­
to del disco in una specie di directory 

a icone. La barra del titolo (o testata) 
del Disk Notepad mostra il titolo del 
disco attuale e l'icona di chiusura 
disco, da noi già analizzata. L' icona 
del floppy disk, sulla destra. ci per­
mette di accedere ad un nuovo disco. 
rileggendone la directory. dopo a­
verne chiuso uno vecchio. In basso 
notiamo il cestino dei rifiuti e il sim­
bolodellastampante. Per cancellare 
un !ile dal disco è sufficiente prele­
varne l'icona dal Disk Notepad e 
"gettarla " nel cestino. Cosi pure per 
stampare un documento basterà 
portarne l'icona sopra il disegnino 
della stampante. 

GESTIONE DEI FILE 

Ci sono diversi tipi di file in modo 
GEOS gestiti dal Desk Top: 

FILE DI SISTEMA 
Includono il sistema operativo GEOS 

e !ile di dati quali il PHOTO e TEXT 
SCRAP. 
FILE DI PROGRAMMA 
Programmi appl!cativi, come il Geo· 
Paint e il GeoWnle 
Accessori da tavolo, come la sveglia 
e la calcolatrice. 
Programmi dell'utente, sia in BASIC 
che in Assembler, utilizzanti routine 
del GEOS Kernal. 
FILE DI DATI 
Documenti creati dalle applicazioni 
del GEOS. 
FONT dei caratteri da utilizzare per i 
testi. 
File di dati generati da programmi 
non-GEOS. 

FILE DRIVER 

38 

File di valori standard per i vari tipi di 
stampante. 
File di valori standard per i diversi 
dispositivi di input, quali mouse o 
tavolette grafiche. 

FILE NON GEOS 
Programmi e !ile di dati non converti­
ti in lormato GEOS. 
APERTURA DI FILE OAL DESK TOP 
Ci sono due metodi per aprire un !ile. 
Uno consiste nel selezionare una i­
cona e quindi dare il comando OPEN 
dal soltomenù del comando FILE (ve­
di figura 2). Il secondo metodo è 
quello del lattivazione diretta di una 
certa icona . Dal Desk Top si può ac­
cedere ai seguenti tipi di !ile: BASIC, 
Assembly, AppHcation, applicalion 
data (document) e desk accessory. 
Se si tenta di aprire altri tipi di file, un 
apposito messaggio apparirà in una 
finestra. 

CAMBIO DI NOME AD UN FILE: sele-

zionare RENAME nel sottomenù del 
comando FILE. 
COPIATURA DI UN FILE SULLO 
STESSO DISCO: anche qui, selezio­
nare il sottocomando DUPLICATE di 
FILE. 
COPIATURA DI UN FILE SU UN AL­
TRO DISCO: vedere procedura de­
scritta nel paragrafo dedicato alle 
operazioni basilari. 

ORGANIZZAZIONE DEL DISK NOTE· 
PAD: se desideriamo modificare la 
posizione delle icone in una pagina 
del Disk Notepad, potremo agire in 
questo modo: trasferire sul tavolo le 
icone desiderate e quindi riportarle 
nel Disk Notepad, anche in un'altra 
pagina, tenendo presente che esse 



vanno a collocarsi nel primo posto 
libero da sinistra a destra e dall'alto 
al basso. 

STAMPA DI UN DOCUMENTO: oltre 
al metodo giè visto di prelevarne l'i­
cona e sovrapporla al simbolo della 
stampante. si può anche solo sele­
zionarla e quindi usare il comando 
PRINT dal sottomenù di FILE. Solo i 
me di dati delle applicazioni (cioè 
documenti) possono venire stampa­
ti. 

RICHIESTA Dt INFORMAZIONI: sele­
zionando una certa icona, e quindi il 
comando INFO dal sottomenù di FI­
LE, è possibile visualizzare una se­
rie di informazioni riguardanti il me 
corrispondente. Le informazioni in­
cludono il nome del disco sul quale il 
!ile si trova. il tipo di file, la classe 
(cioè il nome del !ile permanente­
mente scritto all'interno), la struttura 
(sequenziale o VLIR), la lunghezza in 

slema Operalivo), ci verré chiesto in 
un'apposita finestra se desideriamo 
convertire la directory in modo 
GEOS. Se rispondiamo YES, verré 
aggiunto un blocco alla directory in 
cui si terra registrazione di quei !ile 
che dal Disk Notepad passeranno sul 
"tavolo". Se rispondiamo NO. inve­
ce, non potremo eseguire questi 
spostamenti dal Disk Notepad al ta­
volo e viceversa. 
Tutti i file non-GEOS avranno un'ico­
na contraddislinta dal numero 64, e 
potranno essere copiati, rinominati e 
cancellati come i file GEOS. 

ESECUZIONE DI PROGRAMMI NON 
GEOS: per caricare ed eseguire pro­
grammi non-GEOS dal Desk Top, co­
me sempre, basta attivarne l"lcona. 
Se il programma in questione partiva 
con un LOAD M••. 8, 1 basteré attivare 
la prima icona in alto a sinistra nella 
pagina uno del Disk Notepad. 
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unitèdi Kbyte, la data e l'ora dell'ulti­
ma modifica, il nome dell"eventuale 
programmatore. !"eventuale prote­
zione in scrittura. Inoltre è possibile 
modificare i messaggi informativi vi­
sualizzati a pie' di pagina. Per uscire 
selezionare l'icona di chiusura. 

MODALIT A DI VISUALIZZAZIONE: 
dal sottomenù del comando VIEW è 
possibile modilicare it modo in cui i 
!ile vengono visualizzati nel Disk No­
tepad: per icone, per nomi, per date, 
per lunghezza, per tipo. 

UTILIZZO DI DISCHI NON GEOS 

Se apriamo un disco contenente file 
o programmi destinati a girare in 
modo C64 normale {col vecchio Si-

UTILIZZO DI DUE DRIVE 

AITIVAZIONE DEL SECONDO DRI­
VE: se si posseggono due drive e uno 
dei due è stato permanentemente 
marcato come periferica numero no­
ve. GEOS automaticamente gestirB 
quest'ultima unità. Altrimenti occor­
reré seguire la seguente procedura. 
Collegare i due drive. ma lasciarne 
spento uno. Caricare Il GEOS e sele­
zionare ADD DRIVE dal sottomenù 
del comando DISK. In questo modo, 
fintantocheGEOS rimmarré attivo, il 
secondo drive diverré il numero no-

SELEZIONE DEL DRIVE: usando due 
drive, vi saranno due icone-lloppy 
sulla destra del Disk Notepad: quella 

39 

corrispondente al drive attualmente 
attivo sara visualizzata 1n reverse. 
Per accedere al drive desiderato ba­
sta selezionarne l'icona corrispon­
dente. 
COPIATURA DI FILE CON DUE DRI­
VE: per copiare un !ile da un disco 
all"altro il sistema a due drive è l'i­
deale. t:: infatti sufficiente prelevare 
l'icona desiderata e sovrapporla a 
quella rappresentante l"altro drive 
affinché il sistema esegua autono­
mamente ogni operazione. 
Bene, al termine di questa prima 
parte dello speciale dedicato al 
GEOS abbiamo imparato tutto ciò 
che occorre sapere per l'uso corret­
to del nostro nuovo sistema operati­
vo. Nel prossimo numero avremo 
cosi tullo lo spazio necessario per 
parlare approfonditamente dei due 
programmi applicativi più interes­
santi e anche più spettacolari: il 
GEOPAINT e il GEOWRITE. Analiz­
zeremo inoltre tutti gli accessori 
(sveglia, calcolatrice, block notes, 
photo manager, text manager, prefe­
rence manager) e le opzioni speciali, 
tra cui il Quantum Link, programma 
di comunicazione per collegarsi via 
MODEM anche con le banche dati 
della Berkeley Sottworks. 
Inoltre parleremo dei legami del 
GEOS col BASIC, sul come realizza­
re propri programmi applicativi e, 
cosa più importante, analizzeremo 
in profonditè Il GEOS KERNAL, rive­
landovi tutti i segreti che il manuale 
tace (compresa la nuova gestione 
del disco). 

MAI E SEMPRE ... 

Mai rimuovere un disco dal drive 
senza aver eseguito !"operazione 
di chiusura degli accessi al disco. 
Mai dare lo stesso nome a due 
dischi, e maitenta re di copiare lì le 
da due dischi con lo stesso nome. 
Mai spostare o cancellare i primi 
quattro llle dal disco originale. Se 
ciò accade, ripris tinare il disco o­
riginale come spiegato più avanti. 
Mai usare il comando VALIDATE 
del vecchio C64 su di un disco 
GEOS. Se ciò accade, ricaricare 
subilo il GEOS e dare, dal soUo­
menù di DISK. il comando VALI­
DATE. 
Mal cancellare un !ile GEOS col 
vecchio comando SCRATCH del 
C64. 
Mai utilizzare il disco originale, 
escluso per il caricamento inizia­
le (booting). 
Sempre lavorare su di un Work 
Disk. 
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zare il fru tto del suo "piccolo inge­
gno". 
Fu purtroppo inutile: il margravio non 
seppe apprezzare i concerti e non ne 
permise l'esecuzione, ritenendoli 
troppo noiosi e poco divertenti 
Solo il tempo attribui loro la giusta 
notorietà ed importanza. 

LA MUSICA 
Si tratta di sei concerti "grossi ", for­
me orchestrati tipiche del periodo ba­
rocco. 
L'orchestra (detta allora "TUTII " ) si 
alterna a piccoli gruppi di strumenti 
solisti (dett i "CONCERTINO "), in mo­
do da creare un gioco tra le diverse 
voci. 
Bach apporta numerose variazioni 
per quanto riguarda la formazione 
del CONCERTINO, tradizionalmente 

composta da due violini e basso con­
tinuo. 
Contrapposti al TUTI! di archi e cem­
balo introduce infatti , nel primo Bran­
deburghese, in FA maggiore, tre o­
boe , due corni , un fagotto e un violino 
piccolo. 
Nel secondo, in FA maggiore, trom­
ba, flauto, oboe e violino. 
Nel terzo, in SOL maggiore, tre violi­
ni, tre viole da braccio e tre violoncel­
li (niente fiati!). 
Nel quarto, in SOL maggiore, due 
!lauti a becco e un violino 
Net quinto, in RE maggiore. un tlaulo. 
un violino e un clavicembalo 
Nel seato, in SI bemolle maggiOre. 
due viole da braccio e due viole da 
gamba. 
Nei Hl Concerti Brandllburgheal 
predomina queato dnkterio di avin­
colarsl d-a:ll 80heml una ptc;cola n. 



voluz1one tutt altro che monotona 
Bach. che come detto aveva concepi­
to 1 Brandeburghesi con hnahtà d1 
divertire i commensali dei banchetti 
del margravio, mdulge a v1rtuos1sm1 . 
groch1, tonalità e ntmi v1vac1 . cui si 
alternano mov1ment1 mtensamente 
espressivi ed ispi rati 

IL COMPUTER 
Purtroppo il 128e il 64 hanno soltanto 
tre voci risulta qumd1 estremamente 
dift1cile. se non impossibile, riprodur­
re la timbrica e l'allernanza delle vo­
ci tanto ricercate da Bach 
Ciononostanla la 1ecnica adottata, la 
WIOcHàdel Hnguagg10 macchma. la 

wnetillti e programmabililà 
• consentono n­

per un PICCOio 
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LA GESTIONE 
DELLE 

INFORMAZIONI 
Il quotidiano diluvio di informazioni cui siamo sottoposti richiede 
nuovi strumenti per la loro organizzazione. INSTANT RECALL è 
un DATA BASE, un programma cioè in grado di controllare una 

notevole quantità di dati. Un archivio elettronico motto agile, 
completamente guidato da menù, molto facile da utilizzare. 
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Il piccolo imprenditore anch 'esso al­
le prese con un elenco sempre più 
lungo di clienti e fornitori, ha necessi­
ta di un DATA BASE 
Cosi il venditore agguerrito per gesti­
re il suo patrimonio di contatti ; la ca­
salinga per disporre di un ricettario 
aggiornato e consultabile all'istante. 
L'appassionato di musica per la sua 
discoteca , il filatelico per la sua rac­
colta, lo sportivo per le sue classifi­
che ... ciascuno, insomma, per le in· 
formazioni ritenute più importanti o 
interessanti. 

GLI ELEMENTI 
DIUN 

DATABASE 
Un archivio è sostanzialmente una 
struttura organizzata di dati. 
Un esempio del tipo di organizzazio­
ne è possibile osservarlo da uno dei 
più noti e diffusi archivi a disposizio­
ne di tutti : l'elenco telefonico. un in­
sieme di registrazioni di abbonati al 
servizio telefonico, ordinate alfabeti­
camente. 
Ogni singola registrazione nei DATA 
BASE prende il nome di RECORD, 
mentre ogni singolo elemento del 
RECORD si chiama CAMPO. 
Un RECORD dell'elenco telefonico 
comprende infatti il CAMPO cogno­
me, il CAMPO nome. il CAMPO indi­
rizzo e il CAMPO numero telefonico. 

Rossi Giosuè Vta Garibaldi , 12 
334411 

La prima fase di lavoro d1 un DATA 
BASE deve quindi occuparsi della 
sua organizzazione , definendo con 
esattezza i singoli CAMPI dei RE­
CORD 

MENÙ 
e 

SOTTOMENÙ 
I MENÙ di INSTANT RECALL offrono 
all'utente una guida facile e imme­
diata. 
Si tratta ogni volta di scegliere tra le 
possibili azioni quella che si deside­
ra intraprendere. 
In alcuni casi la scelta effettuata com­
porterà l'accesso ad un SOTTOME­
NÙ; vediamoli insieme. 



MENÙ PRINCIPALE 

A AIUTO 

~
IMPOSTA UN NUOVO DATA BASE 

~ 
AGGIUNGE O MODIFICA UN RECORD 
RICERCA DELLE INFORMAZIONI 
VISUALIZZA I RECORD 
SALVA O CARICA UN DATA BASE 
OPZIONI STAMPANTE 
DIRECTORY DEL DISCO 

IMPOSTAZIONE DI UN DATA BASE 

AIUTO 
IMPOSTA UN DATA BASE 
ESCE 

OPERAZIONI SUI RECORD 

AIUTO 
AGGIUNGE UN NUOVO RECORD 

Menùf"/nclp•l•d• I 
DATA BASE, INSTANT 

MODIFICA IL RECORD CORRENTE 
INSERIMENTO PRIMA DEL RECORD CORRENTE 
CANCELLA IL RECORD CORRENTE 
VISUALIZZA IL RECORD CORRENTE 
TORNA AL MENÙ PRINCIPALE 

~SALVA/CARICA UN DATA BASE 

A SALVA UN DATA BASE 
B CARICA UN DATA BASE 
C ESCE 

EHmplodl 
vl1ue/lzzttzlone dlun 
rw:orddell'ttrehMo. 
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LATO A 
LlLOGO 
1MENÙ 
j VIDEOSCREEN 

D e1001rM1 
l: VIDEOMUS!C 
[' DATABASE 

COMANDI 
DATABASE 
ESERCIZI 

LATO B 
O AR I< PANDORA 
0GRAF64M 
b RILOCATOOE64 
• 01RMAICER l2$ 
• RVNDIR128 
8 SPRITEGAME 

"' 
b DATABASE 0 • MOD064 
b DEMO • • MODO 128 

:~::~~souware· 
"' -- del < 

-menu" "' ·menu.scr ,,, 
:gm~1e· "' del < 
"videoscr-n" "' ·ser-nl" "' "scr-n2" "' del < 
"bioritmi" "' del < 
"vi<1oomu1iç" "' ~H;:~: "' "' deF'.! 
"comandldbue· 

dflr'.! --
:eserc:lzldbll.s•>" oef"1 --
" instant· "' "pun· "' "parl2" "' ~~~~: "' 

der; 
"arl! pandora· "' "' :~·~Il~~~··· "' " ~ o 

' ·~r•l64m" "' . :ri1ou1ore64" 
den o . "dirmaker128" "' ' ·rundir128" "' " -;;:;::1~me1211 · "' ' 



SEI UN PIRATA 

Ark Pandora è un'avventura grafica 
ambientata in un'isola sperduta. do­
ve tu impersoni un famigerato pirata 
confinato per il resto dei suoi giorni. 
Hai una sola possibilità per riconqui­
stare la libertà: gli abitanti, infatti, 
non ti vedono di buon occhio e sareb­
bero ben contenti di lasciarti andare. 
In cambio chiedono di essere liberali 
dal cullo malefico del Gran Sacerdo­
te: per lare questo, l'unica soluzione 
è trovare la Pergamena Sacra con la 
formula esorcizzante. 
Il gioco si compone di 92 schermate 
grafiche, tutte da visitare. In ognuna 
di esse troverai uno o più personag­
gi, immobili o in movimento: guardati 
da questi ultimi. 
Le persone possono essere elimina­
te quasi tutte con una sola arma, la 

stella rotante (SHARP DISK) , che tro­
vi nella schermata iniziale. Gli ani­
mali sono invece da evitare nel modo 
più assoluto. 
Qualsiasi contatto con persone od a­
nimali in movimento assorbirà ener­
gia; non c"è verso poi di recuperarla 
e, una volta a zero, dovrai rinunciare 
e riprendere da capo. 

LA MAPPA 

t: indispensabile e interessante dise­
gnare la mappa dell'isola; più che 
altro per sapere dove andare: potre­
sti rischiare di girare in tondo negli 
stessi luoghi e di arrabbiarti od an­
noiarti. 
Una volla tracciata la mappa (com­
pleta tu quella qui illustrata) avrai 
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solo bisogno di pazienza e abilità per 
concludere il gioco: non vi sono limiti 
di tempo. e puoi soffermarti a pensa­
re quando e quanto vuoi , senza peri­
colo. 
Anzi, se sei attaccato da più perso­
naggi , è megtio fermare tutto e medi­
tare sul da farsi. 

LO SCHERMO 

Lo schermo è diviso in due parti: su­
periormente appare il luogo in cui ti 
trovi ; sotto sono visualizzati i coman­
di utilizzabili, re informazioni sul pun­
teggio e l'energia. 
Passando il controllo dell"azione da 
sopra a sotto, il gioco si arresterà, 
permettendoti di operare le scelte 
più idonee al caso. 
Il movimento richiede un joystick nel­
la porta 2, mentre per controllare l'a­
rea comandi (quella sotto) vanno be­
ne anche i tasli cursore e il RETURN 
al posto del pulsante di fuoco. 
All'inizio il controllo riguarda l'area 
superiore: per passare a quella infe­
riore è sufficiente tirare il joystick in 
basso e premere fuoco, oppure pre­
mere F1 od ancora andare ad un ·e­
stremità dello schermo: a quel punto 
infatti il pirata si immobilizza e, dopo 
circa un secondo, potrai muoverti 
nella parte inferiore. 
Puoi impartire i comandi servendoti 
delle icone ; disponi di quattro indica­
tori per le direzioni: posizionaci so­
pra la tua freccetta cursore e premi 
fuoco (o AETUAN): se possibile, il pi­
rata si muoverà nello schermo adia­
cente. 
Se possibile , perché non tutt i gli 
schermi hanno quattro uscite: le dire­
zioni consentite sono indicate da 
quattro frecce bianche allineate a de­
stra sullo schermo. 
Ricorda inoltre che per passare da 
uno schermo all"altro devi essere ad 
una delle estremità della schermata. 
Le frecce su cui posizionarti sono in­
vece verdi, e potranno diventare ros­
se con avvertimenti riconducibili a 
quelli di un semaforo: freccia verde , 
nessun pericolo nello schermo _suc­
cessivo, freccia rossa, ci sono nsch i 
di perdita di energia 



COME PRENDERE 
E RILASCIARE 

OGGETTI 

Sulla stessa riga delle freccine bian­
che, a sinistra, trovi delle scritte che 
indicano se ci sono degli oggetli 
(OBJECT(S) HERE) 
oppure 
no (NOTHING HERE) : una riga più 
sotto vi saranno inoltre, di volta in 
volta. varie scritte per descrivere lo 
stato della scena visibile; per esem-

IMT!QS!t' Hl s;':s; 

.-A 
......... ,_ • 6 .. 

[::::, ~D 
~-a-b e; .. 
r;\lj.. l 

pio, se non vi sono oggetti, apparirà· 
THEAE 15 NOJHING LEFT HEAE TO 
TAKE (non c 'è niente lasciato QUI da 
prendere). 
Quando appare OBJECT(S) HERE 
potrai prendere uno o più oggetti tra­
mite l'icona azzurra con la mano sol­
levata: puntandola, e premendo fuo­
co, apparirà una lista degli oggetti da 
prendere usando lo stesso metodo 
Per lasciare un oggetto è sufficiente 
selezionare la mano abbassata. 
Quando vuoi sapere che oggetti pos­
siedi. punta l'icona gialla accanto al­
le tre icone azzurre, mentre per usa­
re un oggetto punta su USE, scegli 
l 'oggetto e premi un tasto-funzione a 
caso per richiudere la lista. 

I TASTI FUNZIONE 

I tasti-funzione utilizzabili sono F1 , FS 
eF7. 
Fl serve a passare il controllo da 
sopra a sotto, ma non viceversa. ed 
anche per uscire da una lista aperta 
con un'icona 
FS fa apparire la finestra con il pun­
teggio e l 'energia (SCORE ed ENER­
GY), mentre F7 chiude questa fine­
stra, lasciando visibile un'altra icona 
giallina piU grande delle altre, un oc­
chio: puntare su questo serve a vede­
re nei quattro punii cardinali: appare 
una lista con NORTH, SOUTH, EAST e 
WEST per indicare il nome degli 
schermi rispettivamente in alto. in 
basso. a destra e a sinistra dello 

schermo corrente. 
A destra delle frecce verdi si trovano 
due icone viola: quella superiore, un 
dischetto, serve per le operazioni di 
caricamento e salvataggio della si­
tuazione attuale: quella inferiore, un 
bidone della spazzatura. per abban­
donare la partita in corso: puntando­
la, apparirà il messaggio ARE YOU 
SURE YIN: premi Y (Yes. si) se desi­
deri abbandonare, altrimenti N. 
Quando hai finito di operare nella 
zona inferiore e vuoi rianimare il tuo 
pirata posiziona la freccetta su un 
punto vuoto dello schermo e premi 
luoco (o RETURN). Nella parte supe­
riore ('azione riprenderà. 
Per i principianti ecco allegata una 
parte della mappa (troppo bello ve­
derla tutta, eh, eh, eh ... ): ogni quadra­
tino rappresenta una schermata e ne 
contiene il nome; i collegamenti , per 
renderti il compito piU difficile, sono 
rappresentati tutti allo stesso modo. 
In realtà, però, alcuni schermi sono 
comunicanti con quelli adiacenti. 
mentre altri no. Inoltre, da qualche 
schermo potrai passare in un altro, 
ma non viceversa: in certe occasioni 

Se pensate di aver raggiunto un buon punteggio, fatecelo sapere, documen­
tando la vostra performance con una foto della schermata e con alcune 
indicazioni della stra~egia adottata. 
Va bene anche una diapositiva che potete scattare da voi tenendo l'obiettivo 
aperto al massimo, con un tempo di posa tra 1/8 e 1/30 di secondo. 
Stileremo una classifica dei migliori risultati ed avremo l'occasione di parla­
re di voi. 

Inviate tutto, tagliando compreso, a 
Redazione di NOI 128 & 64 

Via Aosellinl, 12 
20124 MILANO 

Di questo gioco e dei vostri successi parleremo certamente per morti mesi. 

r. - - - -- - ------------ ~ 

:I r~'ifl!:!!l -~·~'l I: 
I I 
I I 
I '"" I 

c.. ~ Pr ... I 

~ ------------------~ 
ciò ti costringerà a girare più volte 
per le stesse schermate. 
Per nostra cattiveria la mappa non 
riporta i passaggi a senso unico. 
quindi .. 
Se ti dai da lare, lorse potrai remare 
verso la nave della riscossa , da quel 
superpirata che sei! 

45 



medie inferiori: CODIFICATORE 
E DECODIFICATORE BINARIO 

Con un po' di fantasia, ispirandoci ai 
film più famosi sullo spionaggio inter­
nazionale, possiamo creare il nostro 
codice segreto. 
E. necessaria una convenzione. Sta­
biliamo allora di far corrispondere a 
ciascunadelle21 letteredell'allabeto 
i codici corrispondenti. da 1 a 21, 
scritti in binario. 

00001 A 
00010 B 
00011 e 
001000 
00101 E 
00 110 F 
00111 G 
01000H 
010011 
01010 l 
01011 M 
01100N 
011010 
01110 p 
01111 a 
10000 R 
10001 s 
10010T 
10011 u 
10100V 
10101 z 

La parola CASA sarè allora traducibi­
le in codice 

00011 00001 10001 00001 
C A S A 

è necessario, poiché sappiamo che 
ogni lettera è rappresentata da Scifre 
binarle: potremo dunque scrivere: 

00011000011000100001 

e il nostro corrispondente agente se­
greto capirè benissimo che si tratta di 
una casa. 
Tutti sanno, però, che bisogna fare i 
conti con i servizi di controspionag-

~i~enr~~i~iecessario mescolare bene 
le carte per rendere la vita più dura 
possibile a chi volesse curiosare tra i 
nostri segreti. 
Un'idea potrebbe essere quella di 
modificare la rappresentazione dei 
numeri binari ricorrendo a delle let­
tere al posto delle cifre. 
Facendo corrispondere allo O una let­
tera minuscola ed all 'u no una lettera 
maiuscola, potremmo ottenere un 
codice difficilmente decifrabile. 
Per questo scopo costruiremo una 
frase misteriosa con tante parole 
quante sono le lettere della parola 
segreta. 
Supponendo che tale parola sia sem­
pre CASA, saranno necessarie quat­
tro parole di cinque lettere ciascuna, 
visto che il codice del nostro alfabeto 
è a cinque cifre binarie. 
la frase potrebbe essere: 

dallA pignA NullA nascE 

Lo spazio Ira i caratteri in codice non oppure 
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lorSE martE Certo partE 

la disposizione e il signilicato dei 
singoli termini o il senso della frase 
non hanno altro significato se non 
quello di disorientare chi vuole deci­
frare il codice. 
In realtà, come ben sappiamo, la 
CHIAVE del codice sta solo nella rap­
presentazione dei caratteri , ovvero 
nell'alternanza maiuscole-minusco­
lo 
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•r«r. 
VETRINA SOFTWARE 

GAUNTLET 
Attesissimo game della Gremlin 
Graphic, distribuito per C64 e C128 
dalla US GOLD. Si tratta della versio­
ne home di un famoso videogioco da 
bar, che ha fatto tanto scalpore da tre 
mesi a questa parte. Ebbene, ora è 
finalmente reso disponibile per mi­
cro-computer, a grande richiesta. 
SI tratta, attenzione, di un gioco che 
comprende la bellezza di 512 livelli (o 
schermi, o quadri, o come diavolo 
preferite chiamarli)! SI , sl, avete pro­
prio letto bene: 512. E ogni livello può 
essere esteso a tal punto che la parte 
visibile sul video non risulta che un 
centesimo del luogo da esplorare. 
Ma andiamo con ordine. Dunque, lo 
scopo del gioco consiste nell'esplo­
rare nuovi livelli, nella speranza di 
riuscire a vederli lutti. In ogni livello 
ci troveremo di fronte a ogni tipo di 
mostri, ostacoli e imprevisti di ogni 
genere. 
Merlin il mago, Thyra la valchiria, 
Thor il guerriero e Ouestor l'elfo: 
questi sono i quattro personaggi tra I 
quali potremo scegliere quello da im­
personare. Poiché é prevista la pos­
sibilità di gioco a due giocatori , ognu­
no di essi potrà scegliere il suo per­
sonaggio preferito, dopodiché en­
trambi i nostri eroi si introdurranno 
nel mondo sotterraneo di Gauntlet, 
non da avversari, badate bene, mada 
compagni Querrieri, .alleaU nel comu­
ne scopo d1sopravvivere11 più a lun­
go possibile. 
Una volta scelti i personaggi , dun­
que, ci si introduce nel primo livello: 
una specie di introduzione alle mag­
giori difficoltà che si incontreranno 
più oltre. In ogni livello si tratterà di 
giungere ad una casella scura con­
trassegnata dalla scritta EXIT, attra­
verso la quale verremo catapultati 
nel nuovo livello. Quest'ultimo non é 
necessariamente il seguente in ordi­
ne numerico: potremo infatti trovare 
una o piU uscite a livelli molto più 
avanzati o addirittura inferiori. Si può 
insomma accedere in modo ~ ran-
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dom " ai livelli presenti sul disco. At­
tenzione però. che quanto detto non 
vale nella versione su cassetta, dove 
non si può regredire nel numero di 
livello, ma solo avanzare, eventual­
mente saltandone qualcuno. 
Ad ogni modo, ecco come si svolge il 
gioco: come giungiamo in un nuovo 
livello ci troveremo sicuramente in 
una situazione nuova , nella quale do­
vremo immediatamente capacitarci 
del luogo, degli ostacoli e dell 'even­
tuale scopo che potrà ogni tanto es­
serci comunicato. 
Nel livello B, per esempio, dovremo 
recuperare una pozione magica, cer­
candola tra le molte bottiglie di ener­
gia sparse in un labirinto di stanze 
invase da orde di creature di ogni tipo 
posslle e immaginabile. 
Tra gli altri vi sono fantasmi, demoni 
inluocali, orchi con bastoni e scuri, 
guerrieri corazzati , stregoni, maghi , 
mostri Informi, animali di ogni sorta, 
e via di questo passo. Cl capiterà di 
imbatterci anche in altri giocatori si­
mili a noi , ma da considerare nemici. 
Vi é poi una categoria di esseri abba­
stanza rari (tranne in un livello, che 
ne é pieno!), completamente neri e 
terrificanti , indistruttibili e letali, dai 
quali l'unica possibilità di salvezza è 
la fuga. 
Nei contatti corpo a corpo perdiamo 
energia, che dovremo riguadagnare 
mangiando il cibo sparso abbondan­
temente in tutti I livelli (attenzione a 
quello avvelenato!), mentre potremo 
arricchirci , raccogliendo numerosi 
tesori, o scagliare le nostre armi (ine­
sauribili) contro i mostri o le stazioni 
generatrici di tali immonde creature. 
dislruggendole una volta per tutte. 
Raccoglieremo chiavi per aprire por­
te, attraverseremo teletrasportatori 
che ci sposteranno immediatamente 
altrove nello stesso livello, trovere­
mo nuovi oggetti, armi e armature di 
ogni genere. 
Insomma, avrete ormai capito che le 
sorprese di Gauntlet non saranno 
mai finite, e sarà un gioco col quale 



sicuramente potrete giocare all'infi­
nito. Chi riuscirè ad esplorare tutti i 
512 livelli per primo (1)? 
L'azione trenetica. le mirabolanti 
sorprese. la sarabanda di personag­
gi, mostri , giocatori, in un continuo 
tafferuglio negli inesauribili livelli 
sotterranei di Gauntlet, sono indi­
menticabili. 
Eccezionale! Il gioco super di questa 
prima parte dell'anno. 

ALIENS 
Activision ha firmato anche quest'ul­
tima trasposizione dal grande scher­
mo in video-game del famoso film di 
James Cameron. Il grande successo 
riscosso ultimamente da questa pel­
licola è dovuto alla sua spettacolarità 
e anche ad aspetti puramente com­
merciali (qualcuno lo ha definito un 
Rambo spaziale), che ne hanno fatto 
solo un mediocre film di avventure. 
Ben altra cosa era invece il primo 
Alien, un film-capolavoro di Ridley 
Scott (il regista di Biade Runner), con 
tutt'altra filosofia e atmosfere riusci­
tissime. 
Ad ogni modo, passando dal cinema 
allo schermo di un computer poco è 
cambiato: il programma in questione 
sembra farci assistere ad un vero e 
proprio film. 
La grafica è favolosa, l 'animazione 
eccezionale e it gioco avvincente. 
Ma partiamo dall'inizio: terminato il 
caricamento, lo schermo diventa 
buio e in sottofondo sale la musica 
del Main Tille originale. Appaiono le 
prime scritte, mentre al centro video 
si vedono sei strutture oblunghe (uo­
va aliene, forse?), che lentamente as­
sumeranno la scritta ALIENS, proprio 
come al cinema, con tanto di effetto 
luminoso nella lettera I. Fantastico! 
Un messaggio ci informa di introdur­
re il codice della missione o di pre­
mere un tasto. Se conosciamo il codi­
ce. possiamo passare direttamente 
al gioco vero e proprio, altrimenti 
passeremo per una fase di apprendi­
mento che ci familiar izzerà con gli 
strumenti e le armi e ci metterà al 
corrente dell'antefatto mediante una 
simpatica sequenza di fumetti rap­
presentanli scene e dialoghi Identici 
a quelli dell'inizio del film 
Al termine di questa parte ci verrà 
rivelato il codice della missione, in 
modo tale da permetterci in futuro di 
non dover nuovamente sottoporci al­
la fase di training (metodo questo già 
adottato con successo in precedenza 
nei famosi Hacker I e Il, sempre del­
l'Activision). 
Il gioco inizia a bordo della nave in 
orbita attorno al pianeta Acheron (do­
ve si trova lacoionia umana infestata 
dagli orrendi mostriciattoli). 
Noi ci troviamo a bordo di una navetta 

che sta per essere sganciata in cadu­
ta libera nell'atmosfera sulfurea e a­
cida del pianeta. Tre, due, uno ... par­
titi! Le vibrazioni divengono sempre 
più forti, un tremendo boato ci assor­
da, e al di là dello schermo della 
cabina di guida non vediamo altro 
che turbolenze nebbiose. 
Finalmente raggiungiamo l'altezza 
giusta: dobbiamo passare al control­
lo manuale, se vogliamo restare nel­
la rotta indicata dal radiofaro della 
colonia su Acheron. Qui in effetti ini­
zia i1 gioco vero e proprio: si tratta di 
non uscire dai cerchi che appaiono in 
sequenza sul video (ricordate Master 
o! the Lamps?) ; vi assicuriamo che 
non è facile resistere fino alla fine dei 
due massacranti minuti di atterrag­
gio. 
Una volta atterrati. armati di tutto 
punto, ci introdurremo nella base per 
scovare i terrificanti aliens: esseri 
che si riproducono per parassitismo 
e si sviluppano esi nutrono med iante 
assimilazione biologica: il toro san­
gue è acido solforico: Il loro adatta­
mento all'ambiente è perfetto; la loro 
evoluzione biologica li ha resi resi­
stentissimi. Riusciremo ad arrivare 
alla Regina Madre (una creatura e­
norme e ripugnante) per distrugger­
la, insieme a tutte le uova? Una cosa 
è sicura: la mamma-allen difenderà i 
suoi figliolett i con tutte le forze (mi 
pare giusto, no?), e dovremo faticare 
non poco per portare a termine la 
missione. 
In conclusione, un ottimo gioco, con 
una grafica eccezionale ed un coin­
volgimento assicurato. 

LABYRINTH 
La Lucasfilm Games ritorna ad oHrir­
ci giochi spettacolari, imprese colos­
sali che lasciano affascinati più per 
l'Impatto visivo e sonoro che per il 
gioco stesso (ricordate Ballblazer, 
sul numero uno?). 
Per la prima volta pero non si tratta di 
un gioco originale, ma di una versio­
ne adventure/game del film omoni­
mo, dove i pupazzi del magoJim Hen­
son, il creatore dei lamosi Muppets 
(con l 'animatore Frank Oz), si trova­
vano protagonisti, insieme a Oavid 
Bowie (il lamoso rock-man, il quale. 
dopo aver sperimentato di tutto, è 
ridotto a Re del Gobi in), in una avven­
tura tanto irreale, spaventosa e di­
vertente quanto innocua. 
Il gioco prende dal film solo l'ambien­
tazione fiabesca, ma nulla della tra­
ma o dei protagonisti : dobbiamo in­
fatti giungere al centro del labirinto 
dove si trova il castello, entrarvi e 
trovare l'uscita, il tutto entro 13 ore 
(non reali!) . Nella nostra impresa do­
vremo inizialmente risolvere una 
breve introduzione in stile adventu-
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re, con solo testo senza grafica (un 
consiglio: occhio al. .. popcorn!) ; do· 
po ci daremo da fare per trovare 
un'entrata nel labirinto 
Attenzione! Proprio in questa prima 
fase si possono raccogliere degli og· 
getti poi di importanza vitale durante 
il gi_oco: e proprio qui si pongono I!" 
basi sulle quali si svilupperà la parti· 
la. Una partita sempre unica, del re­
sto, dato che non avremo la possibili· 
là di salvare il gioco, ma dovremo 
portarlo a termine in una sola e inin· 
terrotta giocata, tenendo conto degli 
errori e delle esperienze precedenti. 
t.: questo in effetti il vero scopo del 
gioco. 
Un curioso incrocio tra adventure e 
gioco d'azione, zeppo di quiz, rompi· 
capi e situazioni problematiche da 
risolvere. 

MUTANTS 
"Cominciai a combattere contro i Mu· 
tanti sapendo che non potevo perde· 
re. Ero armato fino ai denti con missi· 
li , mine e ogni tipo di arma disponibi· 
le ... Potevo persino scegliere dove 
combatterei Come potevo perdere? e 
come ho !atto a perdere?'" . 
Così inizia la pubblicitè inglese del 
nuovo gioco della Ocean, un'alluci­
nazione biologica, una missione di­
sperata: distruggere le cellule Mu· 
tanti, alieni in continua evoluzione. 
diffusione e moltiplicazione. 
Nello spazio o sui pianeti , nei labirin­
tici corridoi metallici di astronavi ab­
bandonate o nel Nulla, dobbiamo eli­
minare a colpi di laser. incessante­
mente. questi alieni mutanti, che si 
riproducono pili velocemente di 
quanto noi si riesca ad ucciderli. 
Sottolorma di filamenti molecolari, 
catene proteiche, sciami di particelle 
volanti, globuli liquidi , scintille ener· 
getiche, ramificazioni ad albero, i 
Mutanti , inesorabilmente, prendono 
possesso dell 'Ambiente , quasi un ' in­
vasione biologica, una rivoluzione 
cellulare. un cancro maligno nel tes­
suto dello Spazio. 
Non riusciremo ad estinguerli defini­
tivamente: è un processo lento, ma 
implacabile, incontrollabile. E noi, 
nella nostra astronave, ci siamo in 
mezzo. Gli Alieni prolilìcano tutto in· 
torno a noi. .. la battaglia sembra giè 
persa 
Pili di 20 tipi di cellule aliene. con 
ambientazioni diverse, tempo, ener· 
gia , suono e grafica a piacere. Que­
sto è Mutants. 
"Non avevo mai visto nulla di simile 
in vita mia ... Mi hanno attaccato in 
gregge, come mulinelli gassosi , in 
forma di mortali ragnatele e non era 
ancora finita. Ma ora so che c'è una 
forma nella quale un Mutante non 
riuscirà a sfuggire ad un mio piano 
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ben congegnato. t.: solo t'inizio ... ma 
devo costruire l'arma finale o non 
riuscirò mai a disfarmi di loro!" . 

HOWARD THE DUCK 
"Adventure on Vulcano lsland " si in­
titola questa avventura (tutto lascia 
presagire essere la prima di una se­
rie) che vede protagonista il papero 
Howard, personaggio trasportato 
sullo schermo cinematografico con 
la produzione di George Lucas (quel­
lo di Guerre Stellari). 
Il film, grottesco e surreale, ha lascia­
to interdetti pubblico e critica. E cosi 
anche questo gioco dell 'Act ivision , 
pur supportato da una bella grafica , 
da un'ottima animazione e da una 
simpatica musichetta , non riesce a 
convincere abbastanza . Sembra su· 
per1iciale, abbastanza limitato, e in 
alcune !asi risulta esasperante. 
Intendiamoci , si tratta sempre di uno 
dei migliori giochi del mese: può di­
vertire moltissimo, ma a lungo anda­
re finisce col diventare noioso: dopo 
aver esplorato risola e superato i 
quanro livelli di gioco non rimane pili 
molto da vedere. 
Il gioco Inizia su di un'isola dove il 
nostro papero viene paracadutato: si 
tratta di trovare e liberare i due amici 
tenuti prigionieri dal perfido Dark O· 
verlord. il quale progetta di dominare 
il mondo. Tutto deve essere svolio 
entro trenta minuti. Per lare ciò do­
vrete prima di lutto rintracciare uno 
zaino contenente il Jet Pack a ener­
gia solare e il deltaplano che vi servi­
rà ad Introdurvi nel vulcano; il disin· 
tegratore a neutroni vi permetterà di 
distruggere Dark Overlord in tre colpi 
consecutivi. quando lo incontrerete 
alla line delt 'avvenlura nel cuore del 
vulcano, subito dopo aver attraversa­
to un ponte sospeso nel vuoto. Al 
termine non dimenticatevi di spegne­
re il vulcano con l' apposito dispositi­
vo (?!). 

INTO THE EAGLE 
NEST 

Il nuovo gioco di Robert Chapman si 
presenta con una grafica curatissima 
e un"atmoslera bellica riuscitissima. 
Si !rana di assaltare un castello occu­
pato dal nemici (non meglio idenlifi · 
cali) e le missi_oni vere e proprie son~ 
ben quanro: s1 va dalla liberazione d1 
prigion ieri alla distruzione del ca­
stello. In altre parole, quattro giochi 
in uno. 
Effettuata la scelta all'inizio del gioco 
ci troveremo in una stanza del castel· 
lo chiusa da una porta blindata. La 
scena, come in tutto Il resto della par­
tita , è vista dall 'alto, con il nostro per­
sonaggio armato fino ai denti sempre 



al centro del video. Nella stanza tro­
veremo una chiave con la quale. inu­
tile dirlo, apriremo la porta. 
Da questo momento in poi dovremo 
muoverci nelle stanze e nei corridoi 
delcastellocercandodi portare a ter­
mine la nostra missione. Tenete pre­
senteche il luogo è infestato da nemi­
ci, e che te nostre munizioni (99 al 
massimo) si esauriscono con l'uso 
(abbastanza normale, non vi pare?) 
Per evitare di restare a secco, potre­
mo rifornirci da una delle numerose 
casse sparse in certe zone del castel­
lo, tacendo attenzione di non sciupar­
le inutilmente: ogni cassa fornisce 10 
munizioni , e se siamo vicini al nume­
ro di 99, le eccedenti verranno perse. 
i;: il caso di sottolinearlo, in quanto 
purtroppo non saré infrequente di 
transitare accidentalmente su una di 
queste casse, consumandola per 
sbaglio. 
Troveremo, tra le altre cose, un certo 
numero di oggetti come i " lilt-pass ~ , 
cioè delle schede che ci permette­
ranno di ulilizzare (una volta sola per 
ogni pass) l'ascensore situato nella 
parte bassa, a sinistra di ogni piano. 
Già. perché ci sono ben quattro piani 
da esplorare, dai sotterranei alle sof­
fitte. Non vi anticipiamo nulla, sap­
piate solo che avrete già un bel da 
fare net luogo dove vi troverete ini­
zialmente, e soprallutto cercate di 
non sciupare le chiavi inutilmente: è 
molto spiacevole ritrovarsi intrappo­
lali in alcune stanze del castello, con 
poche munizioni in via di esaurimen­
to e con un esercito di nemici In arri­
vo ... 
Non si lralla certamente di un gioco 
originale: solite stanze da esplorare, 
stesse chiavi da raccogliere, ecc. (ri­
cordate Avenger?). A renderlo unico 
è proprio l'ottima grafica, con una 
cura dei dettagli che la diventare il 
tutto mollo realistico e addirittura fo­
tografico; basta dare un'occhiata al 
pavimento: si notano le centinaia di 
mattonelle quadrate. piccolissime, 
smussate dall 'uso! Inoltre lo stile 
guerriero fn cui il tipico gioco di Ri­
cercafAzione è stavolta immerso e 
l'efficace azione tutta militare piace­
ranno sicuramente agli appassionati 
del genere. 

DROIDS 

Ancora una volta dobbiamo citare il 
classico lmpossible Mission della E­
pix. Si, perché DROIDS ne è una en­
nesima variante. In questo caso sem­
bra però che la qualità del prodotto 
sia superiore alla media. 
Ci troviamo a comandare un robot 
all'interno di una avveniristica astro­
nave in volo nello spazio profondo. 
La nave si chiama Arachnid, e noi 

siamo un droide, o meglio androide 
(c'è differenza, non lo sapete? legge­
te Urania ... ) costretto a sfuggire con­
tinuamente all'equipaggio coslituito 
da diversi plotoni di robot assassini. 
Sicuramente, dovremo riuscire in 
qualche modo ad impadronirci del 
controllo della nave o ad arrivare in 
un luogo in cui troveremo l'oggetto 
della nostra ricerca, probabilmente 
una specie di disattivatore. La Arac­
hnid è infatti sfuggila al controllo au­
tomatico, e sta ora viaggiando alla 
deriva tra le galassie. 
Il compito non è facile, ovviamente: 
dovremo continuamente evitare iter­
ribili robot. passando da un livello 
all'altro della nave per mezzo di sca­
le mobili e ascensori. Entrambi offro­
no sempre un solo senso di sposta­
mento: quindi vi saranno scale e a­
scensori che portano solo in discesa 
o solo in salita. Occorre tenerne con­
to, nello sfuggire alle orde meccani­
che nemiche, soprattutto per evitare 
di rimanere imbottigliali in qualche 
situazione a vicolo cieco. 
Sono intatti sufficienti due colpi o al­
cuni scontri con i robot per rimanere 
senza energia e terminare cosi la 
partita. 
Sparsi per i ponti della nave si trova­
no diversi terminali, ai quali possia­
mo collegarci. In questo modo potre­
mo osservarne il video, in grado di 
offrirci sempre le seguenti possibili-
18: esaminare la mappa della nave, 
tentare di riguadagnare l'energia 
persa, consultare il computer centra­
le o disattivarci. 
Se scegliamo di consultare la mappa 
della nave, sullo schermo potremo 
prender nota della disposizione delle 
scale e degli ascensori nei diversi 
livelli. Inoltre le tre sezioni della nave 
sono collegate da due specie di archi. 
Annotiamo su di un foglio di carta, 
una volta per tutte, la configurazione 
deUaArachnid. 
Se invece abbiamo bisogno di ricari· 
carci le batterie, per cosi dire, dovre­
mo risolvere una specie di video-ga­
me in cui occorre trasportare delle 
unità di energia, sane e sal~e. attra­
verso una serie di muri affiancati e 
rotanti con un 'unica apertura mobile. 
Spesso capitera di sciupare diverse 
di queste unità, che sono in numero 
lisso per ogni terminale, per prele­
varne una soltanto. 
Altre strutture all'interno della nave 
sono degli smaterializzatori , che ci 
permettono di raggiungere le tre se­
zioni della Arachnid. Ve ne sono due 
coppie, e corrispondono ai due archi 
raffigurati nella mappa dell 'astrona-

" · Procedendo di ponte in ponte, e di 
livello in livello, le difficoltà aumenta­
no, come pure più potenti e terrifican­
ti si tanno i robot dislruttori; questi 
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alla fine spareranno di continuo, 
all'impazzata. 
Concludendo: il gioco. come abbia­
mo detto, non è certamente eccezio­
nale e la grafica non è eccellente, gli 
effetti sonori sono mollo semplici. 
Piuttosto, si tratta di un buon arcade 
di azione e intelligenza: piacerà sicu­
ramente agli amanti del genere. 

TRAILBLAZER 

Anche questo, come il precedente , è 
un gioco di velocità. Ci troviamo pero 
nello spazio, e la pista che ci sfreccia 
sotto i piedi ha origine anni luce di 
distanza all'orizzonte, forse da un 
punto imprecisato del trapezio nella 
nebulosa di Orione (dicono che molte 
cose hanno origine 11...). Non pilotia­
mo nienle di più che un banalissimo 
pallone da calcio, acceleriamo o ral­
lentiamo col joystick e lo facciamo 
ballare col tasto FIRE per evitare i 
buchi nel terreno. 
Anzi, più che terreno si tratta di un 
nastro di indefinibile spessore, qua­
drettato, interrotto ogni tanto da bu­
chi più o meno larghi e lunghi , nei 
quali dobbiamo evitare di cadere per 
non perdere troppo tempo. 
Ed è un po' difficile, poiché viaggia­
mo a velocità supersonica (o super­
lucica? va bé, lasciamo perdere). In 
effetti. questo è un gioco per chi pos­
siede riflessi fulminei , oppure per chi 
vuole farseli venire: la velocità mini­
ma alla quale possiamo giocare è già 
la più alta mai vista in questi giochi di 
velocità. 
Le innumerevoli opzioni possibili ci 
mettono In grado di affrontare una 
gran varietà di situazioni: possiamo 
infatti gareggiare da soli contro il 
tempo. da soli contro il computer. 
contro un secondo giocatore sulla 
stessa osu diverse piste; Inoltre pos­
siamo scegliere tra una corsa sem­
plice di allenamento, una di gara nor­
male, o una di difficoltè da professio­
nisti. 
La configurazione del percorso, sud­
diviso in tre settori o tappe, è selezio­
nabile a piacere, potendo scegliere, 
per ognuna delle tre tappe, tra ben 21 
tracciati base differenti , ognuno dei 
quali contraddistinto da una lettera 
dell'alfabeto. 
Un percorso del tipo ABC risulterè 
quindi di una difficoltè minima cre­
scente, mentre un percorso del tipo 
GBT sarà molto variato e di media 
dilficoltà. 
Sulla pista si possono trovare dei set­
tori scuri , che ci imprimeranno un 
certo " balzo'", dei settori rossi. che ci 
freneranno, dei settori chiari, che ci 
faranno accelerare e degli altri setto­
ri gialli che invece ci faranno slittare 
ai lati. 
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Insomma, come se non bastasse, 
questo gioco possiede pure una 
splendida grafica e una animazione 
velocissima. Loslrecciare della pista 
verso di noi ci ricorda la famosa se­
quenza di effetti in "2001 Odissea nel­
lo Spazio". il film del grande Kubrick. 
Siamo sicuri che TRAILBLAZER an­
drè a collocarsi nell'ideale schiera 
dei programmi più originali ed inie· 
ressanti alla quale appartengono giè 
giochi quali Spindizzy, Ballblazer, 
lmpossible Mission (sempre lui!) . 
Un buon lavoro della Gremlin Soft­
ware: merita la vostra attenzione. 

XEVIOUS 

Si tratta del famoso video-game da 
bar, la cui prima versione risale al 
lontano 1980; nonostante tutto questo 
tempo, a detta degli esperti. è rima· 
sto tuu·ora il miglior gioco spaziale 
mal realizzato. 
In effetti , si tratto di una vera rivela­
zione: una grafica incredibile, tanto 
da lare invidia ancora oggi a molli 
nuovi giochi , e una ambientazione 
affascinante. sempre piena di sor· 
prese, fecero la fortuna di questo gio· 
00. 
In seguito fu acquistalo dall'Atari. la 
quale aggiunse al nome coniato dai 
giapponesi una lettera : XEVIOS di­
venne così XEVIOUS. Il gioco rimase 
inalterato. ma purtroppo una diversa 
gestione dei comandi e delle difficol­
tè (prima in perfetto equilibrio) lo fe­
cero scadere un poco. 
Se vi capila di trovarlo ancora in giro, 
o se per caso non riuscite a ricordare 
di cosa si tratti . eccone una descrizio­
ne: si tratta di sorvolare con uno shul· 
tle bianco il pianeta Xevios, verdeg­
giante qua e là di rigogliosa vegeta­
zione, dalla quale spuntano ogni tan­
to delle costruzioni metalliche (dalle 
sfumature che vanno dal bianco al 
grigio). 
Ogni tanto. nelle pianure qualche 
mezzo mobile nemico percorre le 
strade gialle, deserte. 
La visuale è dall'alto, con la navetta 
nella parte bassa del video (ma può 
spostarsi su lutto lo schermo), men­
tre in basso, sotto di noi , scorre lenta­
mente il meraviglioso paesaggio. 
Non sappiamo se dobbiamo conqui­
stare il pianeta alieno o se dobbiamo 
liberarlo da degli invasori. 
Ad ogni modo, dobbiamo compiere 
un bel KrepulisW . 
Il cielo è invaso da astronavi nemiche 
di ogni sorta: sono delle specie di 
piattelli a grappoli , o bombe che ap­
paiono all'improvviso. o tozze navi 
monoposto, o delle specie di ingra­
naggi sferici rotanti , o aerei in avvita­
mento, ecc. Ogni tanto saremo osta­
colati da piastre metalliche in rota-



zione, indistruttibili, che dovremo so­
lo schivare. 
Potremo sparare con i laser (median­
te due tasti distinti) per abbattere le 
astronavi o lanciare le bombe per 
distruggere. con l'aiuto di un mirino 
sempre dinanzi a noi , le costruzioni 
metalliche sul suolo, compresi i carri 
cingolati e le basi a cupole composte. 
Spesso dovremo scovare delle basi 
sotterranee, lacendole atliorare con 
un primo colpo e quindi distruggen­
dole con un secondo. Queste torri 
nascoste (chiamate in gergo " lun­
ghi ") sono individuabili per mezzo 
del mirino, che si mette a lampeggia­
re quando sotto di esso si trovano dei 
nemici. 
Qua e là le pianure e le foreste lascia­
no il posto a oceani sterminati. Anche 
qui alieni da distruggere. 
In quattro punti precisi del gioco, spa­
rando in senso orizzontale lungo una 
ideale lascia del terreno, potremo 
scovare delle bandierine premio. 
che ci frutteranno una navicella. 
Ogni tanto alfronteremo una mega. 
base nemica, di forma quadrata, spa­
rando prima agli angoli e quindi al 
centro (per ottenere più punti). Vi so­
no quattro di queste basi. dopodiché 
il gioco (superato un punto di cruciale 
difficoltà) ricomincia daccapo. 
Non crediate sia facile! Tut!"altro: 
questo gioco è uno dei più difficili mai 
realizzati , e per terminarlo occorre 
giocare per 40 minuli, totalizzando 
circa 500.000 punti. 
Ebbene, l'Atari ha finalmente pensa­
to di trasporre il mitico gioco sul C64, 
pressata da richieste incalzanti di 
molti giocatori incalliti. Ma ahimè 
... con quali risultati! 
Certo, si sapeva bene che Xevios sul 
C64 non sarebbe più stato lo stesso, 
ma trovarlo ridotto ad una grafica 
semplicistica, una giocabilità scarsa 
e a uno stravolgimento generale ... 
Una vera delusione! Mi perdoni l 'Ata­
ri. ma sia da XEVIOS maniaco che da 
appassionato di video-game sono 
dell"opinione che giochi di questo ti· 
po, sul C64, non dovrebbero più cir· 
colare da almeno tre anni! L'unica 
cosa rimasta abbastanza fedele è la 
schermata del titolo, qui riportata in 
fotografia. 
i;: stato triste scoprire come il mitico 
game, tanto imitato in questi ultimi 
anni (non esiste infatti un solo gioco 
spaziale che non debba qualcosa , 
nell'ispirazione, a Xevios), sia stato 
cosi maltrattato da una casa che per 
altre conversioni casalinghe di gio­
chi da bar ha sempre realizzato otti· 
mi lavori. 
Per consolarvi , vi invito a cercare un 
raro originale di XEVIOS in qualche 
sala giochi o in qualche bar che anco­
ra lo tiene: sarà difficile. ma mi risulta 
che aUualmente ve ne siano in noleg-

giocirca 200 esemplari , per cui... buo­
na caccia. 
La miglior versione del gioco è innan­
zitutto quella giapponese {non-Alari, 
per intenderci): questa prevede il 
grado di difficoltà minore. abbuona 
tre astronavi alla partenza e ne rega­
la una ogni 20.000 punti 
Anzi, al termine di queste recensioni 
metto via carta e penna e vado a 
farmi una partita, là in quella sala 
giochi in centro: per fortuna uno Xe­
vios come si deve si trova ancora. qui 
nella mia città! 

BLOOD AND GUTS 
E anche questo mese non poteva 
mancare la ormai classica raccolta di 
giochi sportivi. Dopo Wìnter Games e 
World Games ecco ora questo "San­
gue e Budella", un insieme di sport 
violenti, ma non troppo (perlomeno 
non quanto il titolo del gioco possa 
far pensare); non è firmato dalla Epix. 
Si tratta inlatti di un prodotto del1'A· 
merican Action e, come dice il sottoti­
tolo di presentazione, riguarda "anti­
chi giochi barbari " . Ci troviamo inia lii 
nel 900 d.C., e le specialità compren­
dono "sport" quali il lancio del gatto, 
il salto da una torre, il tracannamento 
di birra, il rotolamento di massi, il 
duello a bastonate in equilibrio su un 
tronco sospeso sopra un abisso, il 
tiro alla lune, il tiro all'uomo (a sassa­
te), e via cosi. 



L'animazione è eccellente. la gralica 
pure e il suono è sufficientemente 
adeguato. Insomma, potrebbe benis­
simo essere scambiato per l'ultima 
novità sportiva della Epix. 
Siamo certi che agli appassionali o ai 
collezionisti di queste compilation 
sportive Blood & Guts non potra man­
care. 

SIGMA SEVEN - Decollando dalla na­
ve madre, occorre arrivare alla sta­
zione orbitante più vicina. distrug­
gendo i caccia monoposto nemici in· 
centrati sul percorso. Tra un volo e 
l'altro ci troveremo all 'interno di una 
fabbrica futurista: qui, guidando un 
laser mobile, dovremo transitare in 
tutti I corridoi, raccogliendo tutti gli 
oggetti sul pavimento ed evitando i 
robot guardiani. 
Si tratta di un gioco non molto origi· 
nale: la parte spaziale deve quasi 
tutto a Zaxxon, mentre quella nella 
fabbricahaunchedi PacManlanta­
scientifico. 
Stupefacente lo scroti (scorrimento) 
verticale del video all'inizio di ogni 
nuovo tentativo e (terminato il carica­
mento) cur iosa la supplica da parte 
della Durell Software che richiede la 
segnalazione di eventuali copie ille­
gali in circolazione e del nominativo 
della persona che ha fornito taU co­
pie. Il problema della pirateria sta 
evidentemente mobilitando sempre 
maggiori !orze. anche tra le case pro­
duttrici. 
Ottima, come sempre, la musichetta 
del solito Rob Hubbard. 

YIE AR KUNG-FU Il • Non è esatta­
mente il seguito del primo Yie Ar 
Kung-lu, in quanto la nuova versione 
è leggermente diversa : se vi aspetta­
te un altro combattimento corpo a 
corpo contro avversari formidabili , 
resterete delusi: il nuovo game della 
lmagineassomigtiapiUadunaarca­
de spaziale, dove al posto delle a­
stronavi troviamo dei nanerottoli ci­
nesi. Però. chissa, potrebbe piacere 
ugualmente. In !in dei conti, al termi­
ne di ogni quadro ci aspetta un terri­
bile scontro con un personaggio dai 
capelli molto ... pericolosi. Ma la lotta, 
lo ripetiamo. non è lo scopo principa­
le del gioco. 

GUNSHIP - La Micro Pros Simulation 
Software ci offre un nuovo simulatore 
di elicottero: it migliore, perora (sicu­
ramente ne uscir& in futuro uno anco­
ra piU perfezionato ... ). La grafica è 
ottima e la manovrabilita non richie­
de complicazioni eccessive. Per 
mancanza di spazio non possiamo 
descrivervituttelecaratteristichedel 
programma 
Siamo sicuri che GUNSHIP si sareb­
be guadagnata un'ottima recensio­
ne, insiemeaquellepiUample prece­
denti. Se cercate il simulatore di volo 
del mese, sappiate che questo è il 
programma che la per voi. 



Sebbene sia il migliore della serie, 
questo Tarzan non convince abba­
stanza: la grafica è discreta. ma Il 
gioco è esasperante. Si corre, si cor­
re, senza sapere dove si va . Dopo 10 
minuti di salto alle buche, di Ione con 
tigri e stregoni malvagi abbiamo 
spento il computer. 
L'urlo tremendo che la sobbalzare 
dalla sedia appena terminato il cari­
camento l'ho passato via cavo sul 
registratore del mio stereo. mandan­
dolo a far parte della collezione sono­
ra dei migliori rumori mai prodotti dal 
C64. Un vero peccato: un urlo digita­
lizzato praticamente sprecato. 

ASTERIX ANO THE MAGIC CAUL­
DRON - Asterix e Obelix , i due perso­
naggi dei fumetti creati dalla coppia 
Goscinna-Uderzo, si aggirano nuo­
vamente tra le memorie del C64. Sta­
volta la Beam Software ti ha mandati 
alta ricerca della pentola magica. Ce 
la faranno? I luoghi da esplorare so­
no parecchi, e numerosi sono i centu­
rioni romani contro i quali i nostri 
gallici eroi si troveranno a combatte­
re. Ad Asterix occorrerà l'aiuto della 
pozione magica dell 'amico Oruido 
(ma non ad Obelix , come a1 solito!). 
Veramente simpatica la grafica , con 
personaggi , alberi e casette In stile 
da cartone animato. Nulla da aggiun­
gere, il gioco è gradevole, il successo 
garantito. 

Stavolta è un gioco per C64, presen­
talo dalla Mastertronic e confeziona­
to con una certa cura: la grafica ri­
specchia fedelmente lo stile fumetti­
stico dell'eroe del pianeta Mongo. La 
presentazone infatti ci mostra l'ante· 
fatto, attraverso vere e proprie vi­
gnette che sembrano fotografie dico­
m ics degli anni trenta: il perfido re 
Ming ci sta dando del !ilo da torcere. 
Ci pensa subito il nostro eroe, che 
parte all'assalto delle truppe nemi­
che, atterrando sul pianeta ostile. Ma 
qui. .. Ahi, ahi .. .! La grafica scade no­
tevolmente: i profili dei personaggi 
sono molto irregolari. i movimenti 
troppo bruschi e il gioco in generale 
lascia mollo a desiderare. 
Noi abbiamo giocato per 20 minuti 
circa senza che nulla di nuovo sia 
accaduto. PuO darsi che più oltre il 
programma ci mostri qualche situa­
zione più interessante, che possa !ar­
to rivalutare. 

BOBBY BEARING - Cosa vi avevamo 
detto il mese scorso, a proposito di 
Spindizzy? Che avrebbe dato il via a 
decine di imitazioni , giusto? Bene, 
proprio oggi mi giunge questo nuovo 
BOBBY BEAAING, un 'autentica co­
pia del fantastico Spind!zzy. E si trat­
ta, udite udite, di un altro capolavoro. 
Certamente poco originale, se non in 
alcuni particolari grafici, come la 
simpatica pallina con la laccia che 
parla e ride, rotolante su se stessa. In 
eHetti, è proprio la novità grafica che 
salva il gioco: se Spindizzy meritava 
un 10 e lode, questo un bel 9 se lo 
guadagna sicuramente. 



·-VETRINA SOFTWARE 

SUPERSCRIPT 
128 

Un programma di videoscrittura: po­
ter scrivere, correggere, cancellare, 
modificare, in modo ordinato, senza 
lasciare tracce del lavoro preceden­
te. Sembra un vero e proprio invito a 
darsi all 'attlvità letteraria, a giocare 
con le parole per produrre quel dise­
gno sottile che può essere una de­
scrizione. una vicenda narrata: chis· 
sà cosa avrebbe potuto fare Dante, 
ad esempio, avendo a disposizione 
una macchina simile, per scartare le 
terzine venute male ( eh si, perché 
non gli è mica venuto lutto bene!), o 
per rilare le parti più ... noiose della 
sua opera! Immaginiamo che cosa 
avrebbero potuto fare le menti eccel­
se della letteratura. armate di uno 
strumento come questo, un piccolo 
elliciente computer e un programma 
di word processor come it Super­
script! Pensiamo al sollievo degli sto­
rici , se frugando tra archivi polverosi, 
anziché manoscritti compilati dalle 
peggiori zampe di gallina di duemila 
anni fa, si fossero trovati tra le mani 
degli eleganti dischetti, facilmente 
accessibili, da portare nel salotto di 
casa loro, per leggerli, verificarli, co­
piarli con le note, e poi, cambiato 
disco, scrivere, commentare, ecc.! 
Abituati come siamo ad un modo di 
vita e di studio ancora piuttosto lento, 
che guarda con sospetto ad ogni no­
vità che non sia stata introdotta da 
almeno una cinquantina di anni la, 
fatichiamo a renderci conto di come 
questi giochetti(!) stiano cambiando 
il mondo: oppure li guardiamo come 
un tradimento alla vera dimensione 
umana della vita. Socrate sosteneva 
che scrivere era un modo per disper­
dere le grandi capacità di memoria 
delle persone: forse aveva ragione, 
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ma vorrei vedere quale cervello sa­
rebbe in grado di imparare (o anche 
solo di ricordare senza l'ausilio dello 
scritto), un solo decimo delle cogni­
zioni umane, scientifiche e noni In­
tanto, grazie a queste macchine e 
agli sviluppi futuri (lettore laser, 
ecc.). stiamo per fare un altro gigan­
tesco salto di qualità nel mondo del 
sapere, perlomeno pari al salto dalla 
tradizione orale a quella scritta ... 
li Superscript, uno dei pochi pro­
grammi in circolazione per il C128, è 
molto facile da usare, e permette in­
dubbiamente lentrata nell' anticame­
ra di quel mondo di cui abbiamo par­
lato. Un menù sapiente, con righe 
esplicative in italiano, permette an­
che a un neofita di potersi muovere 
con agilità In questo programma (do­
tato Ira l'altro di un ponderoso ma­
nuale abbastanza accessibile e chia­
ro). Due aree testo a disposizione, la 
possibilità di usare diversi tipi di 
stampante con caratteristiche anche 
sofisticate, sistemi per l'elaborazio­
ne di lettere circolari, per la creazio­
ne di tabelle. per operazioni matema­
tiche, funzioni di dizionario, di corre­
zioni complesse (è possibile con una 
sola operazione sostiluire una parola 
ad un'altra in tutto il testo), oltre ov· 
viamente alle varie utility, la possibi· 
lità di operare sia a 40 colonne che a 
80 (a seconda del video a disposizio­
ne). fanno di questo programma uno 
strumento assai efficace e versatile, 
per lo studio come per il lavoro, per la 
creatività come per la scuola. E cer­
tamente è un ottimo mezzo per entra­
re in un mondo diverso, per utilizzare 
al meglio la propria intelligenza e 
creatività. 



Macintosh 
---------- ----- ---- - ---- - - ------- ·---- ·-PER SON AL COMPUTER 

olivelli sinc::lair 

Libri, riviste 
e software, dedicati 

Dedicati al tuo compuler preferito, ma soprattutto adatto alle tue reali necessi tà applicative. 
dedicati a te! Perché Jackson è l'unico editore in Italia Non solo. In alcuni casi, Jackson anticipa letteralmen­
a offrire una gamma assolutamente un ica di prodotti, te il mercato, proponendo al lettore riviste e libri de­
perfcttamente complementari tra loro e orientati alle dicati a particolari famiglie di persona! computer, in 
esigenze più specifiche e più svariate. contemporanea con il loro annuncio! 
Solo Jackson pubblica riviste interamente dedicate a Perché solo Jack.son ha l'organizzazione e il know­
un numero così elevato di persona! e home compu- how necessari per produrre editoria tecnica ai più 
ter, tra i più diffusi sul mercato, a cui associa manuali elevati gradi di professionalità. 
tecnic~ libri, corsi interattivi, pro- __ • ~ __ - - - ~ __ '- Se vuoi saperne di più e mante­
grammi di gioco e di utilità, nel- I e~:':.;; :~~.:"l~~~:=- •= I n~rti informato sulle novità .de-
l'intento di d~e sempre l'informa- I .1. •-i1;,,1 ,, . :iom MllANO I d1catc al c~mputer d~ te ut1liz-
zion_e_ più_c~1ara, pur c~n diffe- I o.~t!::.:=::::.,~r,:~r;;;• I zato, ~om~1 la e spedisci i_n bu-

;:~~~~~e~1 ~;~~~~~~~;~ie;~~~ : o ~~.:~~::.~~:1·::1~1:~~1~:;, :':i~t,~~?;uON I ~~bc~1:~::01li~~~~~l-:a~;~~.do 
gliere il prodotto editoriale più I o Unld .. o ~~~:!~~mm• dolco'll : C:\~JACK50N..,,....., 

I N()Mf , v 
I ('()(;N()Mf I 
I INDlll.UO I 
I CAr __ Cln A ___ l'llov. _ I 

'..:;~~·av::.1~vORO O•H HOllY ,,,. - _, 

I I ----- ------. ## ~~ 
,# ~ 

# ~, 

t-----, i~----· 



1 GAUNTLET (US Gold) 

2 DRAGONS LAIR (Software Projects) 

3 GHOSTS'N'GOBLINS {Ellte) 

4 PAPERBOY {Elite) 

5 BMX SIMULATOR (Code Masters) 

6 SCOOBY DOO (Ellte) 

7 WORLD GAMES (Eplx-US Gold) 

8 BREAKTHRU (Data East-US Gold) 

9 MERCENARY (Novagen) 

10 ASTERIX (Melbourne House-Beam Solt.) 

11 TARZAN (Martech-Mastertronlc) 

12 COBRA (Ocean) 

13 1942 {Ellte) 

14 LITTLE COMPUTER PEOPLE (Acllvlslon) 

15 SPEED KING (Mastertronlc) 

16 FLASH GORDON (Mastertronlc) 

17 FIVE STAR GAMES (Beau Jolly) 

18 GREEN BERET {lmaglne) 

19 LEADERBOARD (US Gold) 

20 SPACE HARRIER Ellte 

I grandi successi internazionali trasformano inesorabilmente la 
classifica Italiana. 
Con GAUNTLET la US Gold ruba la testa della classifica alla Elite 
Quest'ultima, però, consolida it primato del numero di presenze , 
inserendo in ventesima posizione il nuovissimo SPACE HARRIER. 
Conferme anche per DRAGONS LAIA giunto anche nella versione 2, e 
del divertentissimo GHOSTS'N'GOBUNS. 
Fantastica escalation di BMX simulator della Code Masters: ancora una 
volta è dimostrata l'importanza di due elementi fondamentali ai fini del 
successo: un buon programma ed un soggetto di interesse assai 
diffuso. 
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1 
2 

4 DOODLE GRAPHIC (disegno) 

5 TOT PROFESSIONAL (lolocalclo) 

6 SIMON'S BASIC (eslenslone llng.) 

7 THE MANAGER (dala base) 

8 OXFORD PASCAL (linguaggio) 

9 SUPER SCRIPT 128 (word processor) 

10 VIP TERMINAL XL (comunicazione) 

Ancora GEOS saldamente in testa. 
L 'ultima versione disponibile, la 1.3 in italiano, ne ha moltiplicato 
l'interesse, rendendo il successo di vendita di questo sistema operativo 
paragonabile a quello di un supergame. 
Il più facile utilizzo determinato dal lavoro di traduzione e la possibilità 
di impiego anche sul 128 (le precedenti versioni giravano solo su C64) 
ne hanno moltiplicato l'interesse. 
i: tacite dunque pronosticare molti mesi di meritata permanenza ai 
vertici della classifica. 
I lettori che volessero approfondire la conoscenza di questo formidabile 
software possono esaminarne l'articolo (prima parte) pubblicato in 
questa rivista a pagina 32. 
Significativo l'ingresso di un programma di comunicazione, a 
dimostrazione di quanto l'uso dei modem si stia diffondendo tra gl i 
appassionati. 
VIP TERMINAL è forse l'esemplare più completo e innovativo del 
settore. 

~--------------------, 
I I 
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I 61 I 

I 



GRAF64 
MULTI 

Con questa routine in linguaggio 
macchina potrai, da BASIC, operare 
facilmente in grafica multicolore ot­
tenere lo schermo gralico misto co­
me nel C128. 
GRAF64, presentato nel numero pre­
cedente, consente di operare in grafi­
ca ad altissima risoluzione(320x200), 
ma con un solo colore per ogni posi­
zione di carattere piU il colore di sfon­
do. 
Il modo MUL TICOLOR, invece, con­
sente ben tre colori distinti nella stes­
sa area, oltre ad un colore di sfondo 
comune a tutto lo schermo grafico. 
C'è un prezzo da pagare, ovviamen-
te, e consiste nella diminuzione della 
risoluzione, che passa a 160x200 pi-
xel. 
GRAF 64 MULTICOLORE, inoltre, 
permette di ottenere una finestra di 
testo nelle ultime cinque righe dello 
schermo grafico, con un ellello del 
tutto analogo a quello del C128. 
I comandi modificati sono: 

HAS D,F.A,WDW.CLR 

HAS ora richiede cinque parametri; O 
e F sono sempre Disegno e Fondo: A 
sta per colore Ausiliario: WDW per 
WinDoW,con O= tutta paginagratica 
e 1 = lìnestra testo di cinque righe: 
CLR vale sempre O o 1 per cancellare 
o no lo schermo 

NRM 

Come sempre non richiede parame­
tri, ma ora disattiva anche il multico­
lor ed i l raster interrupt 

PLT C,X,Y 

C, intuitivamente, sta per Colore, ed è 
il numero del colore da usare nell'or­
dine dato da HAS: cosi O= D, 1 = F, 
2 = A e 3 colore di fondo in 53281 . 

AXS C.X.Y 

I parametri hanno l' identicosignilica­
to di quelll di PLT. 
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I due aggiornamenti più rilevanti so­
no dunque il tracciamento in multico­
lore la finestra di testo. 
La possibilité di disegnare in mullico­
lor è stata ottenuta grazie a quattro 
tabelle di tracciamento, contenenti ri ­
spettivamente la configurazione di 
bit per i colori O (01), 1 (10), 2 (11) e 3 
1001 
La posizione di bit viene raggiunta 
dividendo per 2 il normale indice ot­
tenuto dalla X ANO 7, che cosi varia 



da0a3(enon più da O a 7). 
Una volta calcolata la posizione, pri­
ma di ellettuare !'OR logico. vengono 
azzerali i due bit interessati (infatti. 
OOOR 01dà01, ma 01 OR 10 dà 11 e 
non 10 come voluto). 
NOTA: la coordinata X varia sempre 
da O a 319 e non da O a 159 come la 
risoluzione. 
Questo perché la routine di calcolo 
del singolo byte usa sempre 40 byte 
per riga; saranno poi i singoli bit ad 
essere raddoppiati. 
la finestra di testo viene invece otte­
nuta grazie al raster interrupt: per chi 
si chiedesse cosa sono il raster e 
~~terrupt ecco una breve spiegazio-

L' INTERRUPT 
L ' interrupl (o interruzione) è un se­
gnale inviato al processore centrale 
dal più svariati dispositivi quando 
questi richiedono la sua attenzione. 
In pratica, il processore esegue un 
programma apposito, che "serve" il 
dispositivo interrompente e poi ritor­
na al programma principale. 
l 'interruzione è un meccanismo pre­
sente in ogni tipo di processore, indi­
spensabile per l'efficienza del siste­
ma. 

ILRASTER 
Il raster è la riga dello schermo tele­
visivo, periodicamente " spazzolata~ 
dal pennello elettronico per compor­
re l'immagine. 
Il processore video ha al suo interno 
vari registri per la composizione del­
l ' immagine; uno di questi funziona a 

lellura/scrittura ed indica la riga del­
lo schermo alla quale è giunta la 
scansione del pennello 
Lo schermo visibile (cioè quello dove 
si può scrivere, non il bordo) inizia al 
raster 50 e finisce al raster 249: sono 
in tutto 200 righe; esse determinano 
la risoluzione verticale. 
Normalmente è possibile solo un mo­
do video alla volta, o tu Ilo testo o tuUo 
grafico o tullo multicolor e cosi via· 
infatti, se provate a cambiare conti­
nuamente. tramite POKE, da testo a 
grafica e da grafica a testo, vedrete 
solo lo schermo sfarfallare e non riu­
scirete ad usarlo. 
Il metodo è giusto, solo che l'esecu­
zione del comando POKE è troppo 
lenta ed oltre tutto non avviene al 
momento opportuno 
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Il momento giusto per eseguirla è 
quando il raster giunge alla linea pre­
cedente la zona in diverso modo gra­
fico. 
HRS pu6 stabilire una finestra di testo 
che va dal raster 210 al raster O; dal 
raster O al 209. invece, sussiste il mo­
do grafico. 
Succede cosi che quando il raster 
raggiunge il valore 209 HRS veloce­
mente imposta i registr i video per il 
modo testo, e quando invece rag­
giunge il valore O i registri vengono 
impostati per il modo grafico, 
la velocità di esecuzione si ottiene 
col linguaggio macchina, che oltre­
tutto è il solo che può trattare veloce-

mente le interruzioni. 

Giungiamo cosi al nocciolo del di· 
scorso: il registro di rasterviene usa­
to per sapere a quale linea è arrivato 
il pennello elellronico, e le Interru­
zioni per avvertire il processore cen­
trale che bisogna cambiare modo 
grafico. 
Ecco cosa accade in realtà: 
- viene disabilitata ogni Ionie d'inter­
ruzione (normalmente il timer A, con­
trollato dal bit O di $DCOE): infatti. 
l'interruzione del raster (o interruzio­
ne video) ha assoluta priorità (altri­
menti lo schermo sfarfalla); 
- a interruzioni disabilitate si cambia 
il vettore d'interruzione in 788-789 
($0314-()315) per farlo puntare alla 
nostra routine (nel listato appare, in 
fondo, AASTEA): 



- a questo punto il registro di controllo 
delle interruzioni in 53274 {$001A) 
del chip VIC Il viene impostato al va­
lore 1, per permettere al circui to di 
generare un segnale (altrimenti si di­
ce che l'interruzione è mascherata) 
quando il raster raggiunge un certo 
valore. 
Ora possiamo tranquillamente occu­
parci di altre cose: sarà il processore 
video a controllare il raster ed a ge­
nerare l'interruzione al momento 
stabilito. 
Allora verrà eseguita la nostra routi­
ne, che confronterà il valore del regi­
stro in 53266 ($0012), cioè il registro 
di raster, con i valori predefiniti (O e 
209). 
In realtà, la routine si limiterà a vede­
re se il valore in 53256 è O: se lo è , 
allora scrive nel registro Il valore per 

1000 ;GRAF 64 MULTICOLOR 
1010 *=49152 
1020 CHRGET = $0073 
1030 LDX l<INIZIO 
1040 LDY l>INIZIO 
1050 STX $0308 
1060 STY $0309 
1070 RTS 
1080 INIZIO .JSR CHRGET 
1090 CMP I I 

1100 BEO •+5 
1110 .JMP $A7E7 
1120 .JSR CHRGET 
1130 LDX IO 
1140 STX $FB 
1150 LDY IO 
1160 LOOP LOA ($7A) ,Y 
1170 CMP CMDTAB,X 
1180 BNE NOCMO 
1190 INX 
1200 INY 
1210 CPY 13 
1220 BCC LOOP 
1230 .JSR EXECMD 
1240 .JMP $A7AE 
1250 NOCMD lNX 
1260 INY 
1270 CPY f3 
1280 BCC NOCMD 
1290 INC $FB 
1300 LDA $FB 
1310 CMP 15 
1320 BCC LOOP-2 
1330 .JMP $AF08 
1340 EXECMD LDA S7A 
1350 CLC 
1360 ADC 12 

la successiva interruzione (209) e im­
posta altri registri video; altrimenti 
suppone che sia 209 (suppone per­
ché il registro in 53266 non viene ini­
zializzalo e quindi ta prima vol ta può 
contenere un valore del tutto casua­
le) e scrive O 
Una volta cambiati i registri le due 
!asi della routine saltano entrambe a 
RAST2, dove scrivono 1 In $0019: 
questo per dire al processore video 
che l'interruzione é stata riconosciu­
ta ed eseguita e che può quindi gene­
rarne ancora. 
Infine, JMP $EA31 esegue la normate 
routine d' interruzione (quella che 
scandisce la tastiera e fa lampeggia­
re il cursore). 
NAM, al contrario di HRS, disabilita le 
interruzioni video, riavvia il timer A e 
ripristina il normate vettore d' interru-

1370 STA S7A 
1380 BCC *+4 
1390 INC S7B 
1400 LDA $FB 
1410 ASL A 
1420 rAX 
1430 LDA ADRTAB+l ,X 
1440 PHA 
1450 LDA ADRTAB,X 
1460 PHA 
14 70 .JMP CHRGET 

zione. 
Il raster interrupl può servire per divi­
dere il video in due o più zone, me­
scolando testo. grafica, multicolore 
colore di fondo esteso. 

i;: usatissimo anche per visualizzare 
più di 8 sprite contemporaneamente 
(di solito si arriva tranquillamente a 
24). L'importante è utilizzare la tecni­
ca sopra descritta. replicandola per 
ogni zona da visualizzare. Non aspet­
tatevi comunque miracoli! 

Per Inserire in sicurezza e tranquilli­
tà i codici macchina servitevi di CO­
DE SUPERVISOR 64. 

Per le istruzioni relative e per quanto 
riguarda il programma rilocatore 
consultate attentamente la rubrica I 
UST ATI DI NOI 128 & 64. 

1690 
1700 
1710 
1720 
1730 

STA SFO 
.JSR SB7Fl 
STX SFA 
JSR $87Fl 
STX SF9 

1480 CMDTAB . BYT 'HRSNRMPLTTXTAXS • 
1490 ADRTAB .WOR HRS-l,NRM-1,PLT-l,TXT-l 
,AXS-1 
1500 PLTAB . BYT Q,64,128,192,0,64,128,1 
92 ,O, 64 , 128, 192 , O ,64, 128, 192 
1510 .BYT 0,64,128,192,0,64,128,l 
92,0 
1520 . BYT 160,161,162,163 , 165,166 
, 167, 168, l 70, 171, 172,173, 175, l 76, l 77 
1530 .BYT 178,180,181,182,18 3 ,185 
, 186,187, 188,190 
1540 MORTBO . BYT 64, 16, 4, l 
1550 MORTBl .BYT 128,32,8,2 
1560 MORTAB . BYT 192,48,12,3 
1570 MANDTB .BYT 6 3 ,2 07 ,24 3 ,2 52 
1580 HRS JSR SB19E ~--------~ 
1590 TXA 
1600 ASL A 
1610 ASL A 
1620 ASL A 
1630 ASL A 
1640 STA SFO 
1650 .JSR SB7Fl 
1660 TXA 
1670 ANO tl5 
1680 ORA SFO 
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174 0 
1750 
1760 
1770 
1780 
1790 
1800 
1810 CLR 
1820 

.JSR SB7FI 
TXA 
BNE NOCLR 
STA SFB 
TAY 
LDX 1160 
STX SFC 
STA ($FB),Y 
INY 



1830 BNE CLR 
1840 INX 
1850 CPX 1192 
1860 BCC CLR-2 
1870 NOCLR LDX IO 
1880 LDA $FD 
1890 STA $8000,X 
1900 STA S8100,X 
1910 STA $8200,X 
1920 STA $8300,X 
1930 LDA SFA 
1940 STA So8oo,x 
1950 STA $0900,X 
1960 STA $DAOO,X 
1970 STA $0800,X 
1980 INX 
1990 BNE NOCLR+2 
2000 LDA $F9 
2 0 l O BNE RAS TON 
2020 LDA 1$38 
2030 STA $0011 
20 40 LDA 18 
2050 STA SD018 
2060 LDA 1216 
2070 STA $0016 
2080 LDA 1149 
2090 STA SODOO 
2100 RTS 
2110 RASTON SEI 
2120 LOA l<RASTER 
2130 LDX l>RASTER 
2140 STA $0314 
2150 STX $0315 
2160 LDX IO 
21 70 STX SDCOE 
2180 INX 
2190 STX $D01A 
2200 CLI 
2210 RTS 
2220 NRM LDA 1151 
2230 STA $0000 
2240 SEI 
2250 JSR $E518 
2260 JSR $FD15 
2270 CLI 
2280 LDA 11 
2290 STA SDCOE 
2300 RTS 

2310 PLT 
2320 
2330 
2340 
2350 
2360 
2370 
2380 
2390 
2400 
2410 
2420 PLTl 
2430 
24 40 
2450 
2460 

JSR $B79E 
TXA 
AND f3 
STA $FA 
JSR $0073 
JSR SB7EB 
CPY 1255 
BEQ PLT-1 
CPX 1200 
BCS PLT-1 
STX SFO 
LDA $14 
CMP 164 
LDA $15 
SBC Il 
BCS PLT-1 

24 70 PLT2 JSR CLPLOT 3120 LOY fO 
2480 LOA $14 3130 STY $FA 
2490 ANO 17 3140 TXLOOP LOA (S22) ,Y 
2500 LSR A 3150 CMP 118 
2510 TAX 3160 BEQ RVS 
2520 DEC l 3170 CMP 1146 
2530 LOA SFA 3180 eNE NORVS 
2540 BEQ COLO 3190 RVS EOR tl28 
2550 LSR A 3200 ANO tl28 
2560 BEQ COLl 3210 STA $FA 
2570 BCC COL2 3 2 2 0 BCS ENOTXT 
2580 LOA { SFB), Y 3230 NORVS CMP t32 
2590 ANO MANDTB,X 3 2 4 o ecc ENOTXT 
2600 JMP PLSTA 3250 CMP f96 
2610 COLO LOA ($FB) ,Y 3260 BCS TX 
2620 ANO MANOTB , X 3270 ANO 163 
2630 ORA MORTBO , X 3280 ecc WRTXT 
2640 BNE PLSTA 3290 TX CMP fl28 
2650 COLl LOA ($FB) ,Y 3300 BCS TXl 
2660 ANO MANOTB,X 3310 ANO f95 
2670 ORA MORTBl ,X 3320 ecc WRTXT 
2680 BNE PLSTA 3330 TXl CMP 1160 
2690 COL2 LOA ($FB) ,Y 3 3 4 o ecc ENOTXT 
2700 ORA MORTAB , X 3350 ANO 1127 
2710 PLSTA STA ($FB),Y 
2720 INC 1 
2730 CLC 
2740 RTS 
2750 CLPLOT TXA 
2760 LSR A 
2770 LSR A 
2780 LSR A 
2790 CL TAY 
2800 LDA Sl4 
2810 ANO 1248 
2820 CLC 
2830 AOC PLTAB,Y 
2840 STA $FB 
2850 LOA $15 
2860 AOC PLTAB+25, Y 
2870 STA SFC 
2880 TXA 
2890 ANO t7 
2900 TAY 
2910 RTS 

ms WRTXT 2~t j_FA 

3380 STA S4e 
3390 LOA t26 
3400 ROL A 
3410 ASL $4B 
3420 ROL A 
3430 ASL $48 
3440 ROL A 
3450 STA $4C 
3460 STY $FE 
3470 LOY f7 
3 4 80 LOA 151 
3490 SEI 
3500 STA 1 
3510 TX2 LOA ($4e) , Y 
3 520 STA ( SFB) I y 
3530 DEY 
3540 ePL TX2 
3550 LOA #55 
3560 STA l 

2920 TXT JSR $B79E 
2930 CPX f40 
2940 BCS TXT-1 
2950 TXA 
2960 ASL A 
2970 ASL A 
2980 ASL A 

3570 CLI 
3580 LOY $FE 
3590 LOA $Fe 
3600 AOC f8 
3610 STA $Fe 
3620 ecc *+4 
3630 INC SFC 

2990 STA Sl4 3640 ENOTXT INY 
3000 LOA fO 3650 DEC $FO 
3010 ROL A 3660 BNE TXLOOP 
3020 STA $15 3670 RTS 
3030 JSR $B79B 3680 AXS JSR $B79E 
3040 CPX 125 3690 TXA 
3050 BCS TXT-1 3700 ANO 13 
3060 TXA 3710 STA $FA 
3070 JSR CL 3720 JSR $0073 
3080 JSR CHRGET 3730 JSR $B7EB 
3090 JSR $AD9E 3740 CPY f255 
3100 JSR SB6A3 3750 BEQ AXS-1 
3110 STA SFO 3760 CPX 4200 
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3770 
3780 
3790 
3800 
3810 
3820 
3830 
3840 
3850 AXSY 
3860 
3870 
3880 
3890 
3900 
3910 
3920 
3930 
3940 AXSX --

BCS AXS-1 
LOA $14 
CMP #64 
LOA $15 
SBC #1 
BCS AXS-1 
STX $FO 
LOX tO 
STX $FE 
JSR PLT2 
LOX $FE 
INX 
CPX #200 
BCC AXSY 
LOA #0 
STA $14 
STA $15 
LOX $FD 

3950 JSR PLTl 
3960 BCS AXS-1 
3970 INC $14 
3980 INC $14 
3990 BNE AXSX 
4000 INC $15 
4010 BNE AXSX 
4020 RASTER LOA #0 
4030 CMP $0012 
4040 BNE RASTl 
4050 LDA #209 
4060 STA $0012 
4070 LOA i$3B 
4080 STA $0011 
4090 LOA 18 
4100 STA $0018 
4110 LOA #216 
4120 STA $0016 
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4130 
4140 
4150 
4160 RASTl 
4170 
4180 
4190 
4200 
4210 
4220 
4230 
4240 
4250 RAST2 
4260 
4270 
4280 

LOA #149 
STA $0000 
BNE RAST2 
STA $0012 
LDA #$1B 
STA $0011 
LOA i20 
STA $0018 
LOA #200 
STA $0016 
LOA USI 
STA $0000 
LOA #1 
STA $0019 
JMP $EA31 
.END 

--
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LA BIBLIOTECA CHE FA TESTO 
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BIORITMI 
Prevedere con esattezza matematica quale sarà il tuo stato di 
forma fisica , psichica o intellettiva un certo giorno può 
rivelarsi estremamente utile. 
Un altro aspetto inleressante del programma proposto 
riguarda la compatlbilit8 bioritmica tra due persone. 
I promessi sposi o i compagni di un lungo viaggio faranno 
bene a verificarla per tempo: avranno un ' idea di cosa Il 
aspetta . 

l'argomento "bioritmi~ non ha nien· 
te in comune con maghi , fattucchiere, 
srere di cristallo, pendolini e compa­
gnia bella. 
Ruota, invece, attorno ad una teoria 
basata sui cicli che regolano la no­
stra esistenza. 
È ormai noto come gli atleti adeguino 
il loro programma di allenamento in 
funzione dell'andamento delle loro 
curve bioritmiche. 
Lo stesso vale per gli astronauti e in 
genere per tutte quelle prestazioni 
speciali in cui occorre tener conto 
degli elementi in grado di determina­
re il miglior esito possibile. 

I CICLI DELLA VITA 
I cicli della vita sono tre: regolano il 
nostro stato tisico, psichico e intellet­
tivo; hanno un andamento assimila­
bile a quello di una curva del tipo 
seno()(). 
Queste sinusoidi descrivono giorno 
per giorno i1 nostro stato di forma e si 
ripetono dopo periodi di 23. 26, 33 
giorni rispettivamente. 
In ciascuno di essi ci sono tre punti 
particolarmente significativi : due so­
no il massimo e il minimo: l'altro è 
individuato dall 'intersezione della si­
nusoide con l'asse orizzontale delle 
ascisse. 
Quest'ultimo rappresenta il momen­
to in cui il bioritmo, esattamente co­
me la curva, cambia di segno: è il 
giorno più critico del ciclo. 
Occorre ricordarlo per non incorrere 
nell 'errore di considerare quale peg­
giore il punto più negativo. 
Un 'ultima precisazione riguarda la 
possibilità di fraintendere lo stato 
bioritmico tisico con lo stato di salute. 
Una malattia, infatti, non comporta 
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necessariamente che il nostro biorit­
mo sia critico; cosi come un bioritmo 
positivo Indica soltanto che siamo al 
meglio della disposizione tisica, an­
che se non in buona salute. 
Il secondo ciclo si attiene alla slera 
psichica, con tutte le manilestazioni 
consce ed inconsce del nostro IO; 
coinvolge affetti, sensi, emotività: nei 
giorni ·no' mettete in guardia chi vi 
sta accanto. 
L'ultimo ciclo, quello intellettivo, può 
essere utile calcolarlo prima di esa­
mi o interrogazion i. 
Riguardo alla compatibilitè bioritmi­
ca tra due persone, in una serata con 
un gruppo di amici, può essere diver­
tente calcolarla a! computer e verifi­
carla con la coppia interessata con 
una specie di gioco della verità. 

IMPORTANTE! 
11 programma in versione C64 utilizza 
la routine GRAF64 Multicolore, pub­
blicata a pagina 62 della rivista. 
i; pertanto indispensabile caricarla 
in memoria prima del programma 
stesso. 
Se batterai il listato ricopiandolo da 
queste pagine, dopo averlo salvato 
col nome " BIORITMI 64 ", procedi nel 
modo seguente: 

LOAO "-GAAF64M ",8,1 [RETUAN] 
(disco) 
LOAO "-GRAF64M ,1,1 [AETURN] 
(cassetta) 

NEW [AETURNJ 

LOAD" BIOAITMI 64,-8 (RETUANJ 
oppure 
LOAO" BIOAITMI 64" (RETUANJ 
AUN [AETURN] 



--- . . 
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---
1200 PY•l4:PX•23:GOSUB2720:PRINT"PREMI R 

eTURN" <234> 
1210 GETA$:IFA$•""THEN1210 <114> 
1220 1PA$0CHR$( l3JTHEN1210 <156> 
1230 CLOSE2:GOT02650 <250) 
1240 OPEN2,4,7 <220) 
1250 PRINTt2 <21 8> 
1260 PRINTl2,SPC(l0) ;"[SH.B)(SH.I) [SII.O) 

(SH.RJ[SH.I][SH.Tl!SH.M][SH.J] [SH. 
D](SH.I] ";WS <254> 

1270 PRINTl2 <238> 
1280 PRINTl2,SPC(7);" [SH.N](SH.A] (SH.T] 

ISH.0]/[SH.A] (Sl!.I] [SH.L]" ;DI ;MHS( 
Ml);Y2 <093> 

1290PRINTl2 <003> 
1300PRINTl2 <013> 
1310 PRIN'Tl2,SPC(7);"[SH.D]ISH.A)(SH.TJ( 

SII.A]" ;SPC(5) ;"{-)" ;SPC(8 ) :"O";SPC( 

- ::: ~::s:::~A~::~:.: .::::::::2:~. ~'.~!!~~ i~~g ~H~H~~1-J1-1•rnT(Jl/7) ,03-02~~~!; 
46,0 <242> •Jl-l :Vl•V-l:l<•0 1VV•Vl :M7• M2:Y7 •Y3 - ::: !~!n~:::;:::~:;::::~::::::~:~i~~ lHo ~=~=~~~~:~~~vv·1 :o3•0J+1 :Jl•H:!~ 
lNTPRS;WS <167> l350 GOT01390 <099> 

- ~:g ~:~;~;~~~~~;~~·l:Y9•Y3 ~~:~~ ~~;g ~~1~~/4)•Y3/4THEN1380 ~~~~~ 
800 GOT0820 <053> 1380 l<•l <065> 
810 M9•l:Y9•Y9+1 <089> 1390 IFD3>D(M7)+!<THEN1410 <169> 

- :~g W:b;~~HEN840 ~:~~~ ~:~g ~~!~~D3•l ~~~~~ 
840 IFINT(Y9/4)•Y9/4THEN860 <163> 1420 IPJ1<7THEN1440 <041> 

- :~~ m:::;M9)+KTHENe9o ~HE ~:;g lli!~!~~HEN1460 ;HE 
880 GOT0910 <125> 1460 M7•l:Y7•Y7+1 <195> 

- Hg ~~~~~:~~:::~~:::::::~:::PR$)Ht~ HH H~~Ht~:~~~~~!~~~~,~~lSl~~~i~ 
H.•}>";D8;MM$(M9);Y9 <245> <085> 

- :~g ~;:s1~~i~3~;!e~SSI ~t~~~ t~~g ~;~;;.;:~i~~!D~~MM$(M7);Y7; ~~g~ 
940 PX•23:PY•O:GOSUB2720:PRINT"(RVS ON]( l

5
lO :;:;:~~~~~~~e~i~~ò:~;:~:GOSUB~~~~; 

- 950 ~~tiH~/~;~~~~~~~ :;:ZI;{~::Fr~i~~ ~~~~ ;~.~r~p~p=~i~~r~~ SPAZI]":P5:~~~~ 
N'T ." ;SPC( 2);" ( BLI< )P~•ME:~. <213~ 1550 ~~i=~~~! ;~~t;~=t r+• [SH. FJ•+R~~~~~ 

- :~g ~g;::~Q,~~;;~EPSC ~~:~; 1560 ~~i!i.~~;~~~TS,S5·ll+"[SH . El"+R~g!;~ 
980 REM STAMPA I GIORNI <075> (ST$ ,21-S5 ) <192> 

- :::op:::::83T089: [FRS)PLTI ,I,YY:NEX~n~~ 1570 ~~;;~~i:~gTs . cs-1 )+"[SH.1 ]"+R!~~!; 
1010 GETAS:IFAS•CHRS(i3JJTHENGOSUB6~~61 i~:g ~6~~~ ·· ";STS:NEXTI ~~~~~ 

- 1020 Vl•V-l/SC:VV•Vl <20l~ 1600 ~•INT(SIN((W/E-INT(W/E)) • p) • ~g~;~ 
ig!g ~=~~·lTOl ~g~~~ 1610 RETURN <138) 
l0 50 FORl•0TO)l 9 <OO B> 1620 REM ROUTINE PER CALCOLARE LA <!0

6
> 

-:~;~ ;;;:~~:i:~E•l3:C•O ~~~ ~: 1630 REM COMPATIBILITA' BIORITMI CA <ll 26 ) 

1080 IFl<l<•2THENE•28:C•I <180> 1640 PRINT"[CLR]" <100) 

- t~~g ~~K~!~~~--~~·;~~ ~g~~~ ~:~g ~=~+l ~i~g~ 
lllO Y•IN'T(SIN((VV/E-INT(VV/E))•p)•~g~6 > 1670 WS•"":PRINT"QUAL E'IL NOME DELLA I[ 

- :gg i~:s1~~~\!i6:~NTO ~~ !~~ 1680 ;;~i .. ~~~~~~~;~~~~~~~·;:GOT016~gJl> 
1140 NEXTI <204> <120> 
1150 NEXTl<I< <15 4> 1690 D•O:PRINT :PRINT"DATA DI NASCITA {GG 

- 1160 CETAS:IFAS•CHR5(133)THENGOSUB6~g56> 1700 i:~O.:.=~;~~:g~r~·~u1-,,GOTQ16H~:: 
1170 GOTO 1160 <OH> 1710 Pl•D:ElnH:Gl•Y <206> 

- 1180 REM STAMPA IL GRAFICO SU CART\
092

) t~~g ~~~~~i:~ +l ~~~!~ 
1190 PRINT"[CLR)"SPC(6)"CONTR0LLARE SE L 1740 XS•"":PRINT:PRINT:PRINT"QUAL E

0
IL N - A p~6~!.~~TE" :PRlNT:PRINTSPC( 15!; 4 ~~ OME DELLA 2(C•V) PERSONA": INPU~:~O> 

70 

----------------------



- ~~~g gg~g~~ig 
2110Yl•Y-1800 
2120 Ql • INT(Yl/4) 

- ~~!g g;: i~i?~{~~60)/400) 
215011 .. 0 
2160 IFQ 1 ' 4<>YlTHEN2200 

- ~~~g i~g; : !gg~~~~~~~~;~~~2200 
2190Kal 

-

2200T• 365'Yl+Ql-Q2 +Q3-K 
2210 T"'T +A(M)+0-1 
2220IPH<3TllEN2240 
2230T.,T+K 

-

2240IPINT(Yl/4)<>Yl/4THEN2270 
2250 IPH>2THEN2270 
2260 T•T-1 

2270J•T-7*INT(T/7l 

- ~~~g =~~U~~AMPA IL TITOLO 

<060> ·····-'1~ <026> 
<104> 
<096> 
<088> 
<004> 
<054> 
<102> 
<190> 
<126> 2370 PRINTSPC(2); "[RVS ON]{J SPAZI J(c~ol 
<liO> (OFFJ[2 SPAZIJlRVS ON] [OFF]!2 SPAZ 
<056> I][RVS ONJ[4 SPAZIJ[OFF ] " <207> 
<222> 2380 PY.,17:PX• 7:GOSUB2720:FRINT"[RVS ON] 
<076> (4 SPAZIJ[OFF][2 SPAZIJ[RVS ON] (OF 
<020> F] (RVS ONJ[5 SPAZIJ[OFF ] [RVS ON] 
<042> [OFF](3 SPAZ!J[RVS ON] [OFF][2 SPAZ 
<048> IJ[RVSON) [OFF]" <215> 
<204> 2390 PRINTSPC(l7l;"[RVS ON] [Of'FJ[2 SPAZ 

I]jRVS ON) [OFF )[2 SPAZI][RVS ON] \ 
<230> OFF)[J SPAZ!][RVS ON] (OFF][l SPAZI 
<042> )(RVS ONJ[2 SPAZIJ[OFF] [RVS ON][2 
<204> SPAZI][OFF](2 SPAZIJ[RVS ON) [OFF)" 

- 2300 ~~~~~;~~~~l" : POKE53281,6:POKE5~~~~; 2400 ii(~~~p~~i7/6;iJH ~~lz~1r:J~2:!~!f 
2310 PY•2:PX•7:GOSUB2720:PRINT"(IWS ON)[ OFF)(3 SPAZI)[RVS ON] [OFF][3 SPAZI - 3 SPAZIJ[C•C)[OFF)(2 , SPAZIJ[RVS ON] )(RVS ON] [OFF] [RVS ON] [OFF] [RVS 

l?FF)(2 SPAZI)(RVS ONJ[4 SPAZIJ[OF ON) [OFF)[2 SPAZI)(RVS ON] (OFF]" 
F ] <207> <249> 
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----------SCUOLA2000:COMPUTERSULBANCO 
La rivoluzione informatica nella scuola elementare 

Nelle scuole elementari italiane sono g1ll in 1unzione. come importante ausilio alla didattica, ceo!inaia d1 computer . 
In questi mesi. migliaia di insegnanti della scuola primaria seguiranno coral di aggiornamento tenuti dal Ministero dalla Pubblica 
lstruzionealloscopodiavviare i nuovi programmidellascuolaelementaracheantrerannoinvigoreapartiredall'annoseolaslico 
1987188 
La rivoluz iona inlormatica nella scuola ilaliana 6 ormai dietro l'angolo per la scuola dell 'obbligo e Ira pochi mesi gl i scolar i 
entreranno in contatto con concetti di informatica. nell'ambito soprattutto dell'insegnamento della matematica 
Al Centro Congressi "Slelhne" di Milano, OJganizzato da COMPUSCUOLA. la rivista di 1nformatiea nella d idattica del GRUPPO 
EDITORIALE JACKSON si è svolta la terza e<11z1one del convegno "Scuola 2000: il computer sul banco" 
Protagot1lstaassolutot1ei tre giorni d i lavori, ilc:alcola1oreelettrot1icoeil suodirettorapportocot1 l' it1segt1amet1!ot1ella scuola 
dell'obbligo. 
Oltre 400 partecipanti, decine di relalor i provenienti da Gran Bretagna, Irlanda, Danimarca, Lussemburgo, Olanda, Belgio, 
Germania Federale, Svizzera, Francia, Stati Uniti, Canada, Portogallo e Ital ia, un esame appro1ondito delle varie realtè scolastiche 
Dal convegno mi lanese, organizu10 con la collaborazione del Comune d i Milano, del la Comunitè Economica Europea e 
dell't.R.R.S.A.E. Lombardia, è par!l to un signi ficativo messaggio per lune le scuole europee: gli insegnant i sono gi! pronti a 
conrrontarslcon ilcomputer.Seicorsldlaggiornamentosarannoprepara ticoncuraesenoncisilimiterèallesoleapplicazionidel la 
matema!ica, allargandole alla musica, alla l inguishca, alle immagini. !' intera scuola è pronta a lare il salto di quahtè 
Per Il nostro paese, ol!re all'introduzione sistematica del le nuove teenologie. è indispensabile promuovere, una rivoluzione 
cul turalediampiorespironelcampotantodellad1datticaquantonell'amministrazione 
Tra gli Interventi di maggiore spicc:o. quell i di Stephen OC:ko, docen1e del MIT di Boston, di Gllbertde Landsheere. dell'Univers1tè di 
Liegi , di Fred Oaly, dell 'Universit;à di Cambridge e d i Michele Pellerej . della Pon11licla UniversitA Salesiana d i Roma 
PerllprolessorOC:ko. rintegrazione1ra i 1radiziona1i giochidicostruzione · tego" eilcomputer, agevolalosvi luppodellecapac11àdi 
sintesi nell 'allievo. A parere del pro1essor de Landsheere, grazie alle nuove tecnologie. è possibile avviare un programma di 
recuperodi queglialunniche, dopo taterzaelementare, com'èstat istlcamenteprova10. nonriuscirannoa superareled1H1coll!di 
apprendimento della lettura 
Tutti d'accordo. sostanzialmente. sull'uso intell igente del computer , non limitato soltanto alle materie scientifiche, ma visto come 
indispensabilesupportoallavoro inclasse, perprodurre trasi,comporremusica. esplorarelasintassi . creareimmaglnl , leggeree 
scriveremeglio.svi1uppandola creat ivltèei l sensoesteticodell'allievo llcomputer, insomma,prontoasostiturelalavagna 
Il convegno "Scuola 2000: il computer sul banco", che si è svolto in contemporanea con il Salone dell'I nformatica d1 Bologna, ha 
quindi lornltoun decisivocontributoal rinnovamentodellascuolaitaliana 
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UN NUOVO 
FANTASTICO 

PROGRAMMA 
TI ASPETTA 
IN EDICOLA 



w 
z o -

GIOCHIA 
CON GLI 
Colori e animazi 

LA TRAMA 
Un atienodispettoso, ma abbastanza 
simpatico da non volergliene troppo, 
si aggira per lo schermo in modo 
imprevedibile. 
Noi . su di un 'astronave sospinta da 
potenti motori a reazione , cerchiamo 
di colpirlo: i nostri proiettili partono, 
ma è diff ici le raggiungere il bersa­
glio. 
Il rumore degli spari ci immerge nel­
l'atmosfera spaziale di un prossimo 
futuro. 
Abbiamo soltanto due minuti di tem­
po: ad ogni bersaglio 10 punti di pre-
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mio. Quante esplosioni riusciremo 
ad udire? 

IL PROGRAMMA 
Il programma è un esempio di utilizzo 
degli sprite in multicolor sul C128. 
Le istruzioni usate al riguardo sono: 

SPRITE, SPRCOLOA, MOVSPR, 
BUMP. ASPPOS. 

SPRITE 
L'istruzione SPRITE serve ad attiva· 
re, disattivare, colorare. impostare la 



no 
PRITE 

rte: divertimento assicurato 
priorità, selezionare le espansioni e 
la modalitè. normale o multicolor di 
unosprite. 
la sintassi di SPRITE è la seguente: 

SPRITE n,ad,cp.p,ex,ey,m 

n = Numero di sprlte (1·8) 
ad = Attiva o disabilita lo sprite (1 

= attiva: O • disattiva) 
cp = Colore del primo piano dello 

sprite(da 1a16) 
p = Priorità O o 1. a seconda che 

gli sprile debbano apparire 
davanti o dietro ai caratteri 
Espansione orizzontale ( 1 • 
attiva ; O = disattiva) 

ey = Espansione verticale (1 - at­
tiva; O= disattiva) 
Seleziona il modo dello sprite 
(1 = Multicolor, O = stan­
dard). 

SPRCOLOR 
Con l'istruzione SPRCOLOR si pos­
sono Impostare i due colori del multi­
color comuni a tutti gli sprite . 
Sintassi dell ' istruzione: 

SPRCOLOA mt,m2 

ml '"" Imposta il multicolore 1 
m2 = Imposta il multicolore 2 

I 
I I 

I 
I I 

I 
Sprlte:llprolenll•----------------
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MOVSPR 
L' istruzione MOVSPR serve a muo· 
vere o posizionare uno sprite 
La sintassi dell'Istruzione MOVSPR 
prevede 4 modi di impiego: 

Modo 1: MOVSPR n,x,y 
Modo 2: MOVSPA n,+ l·x,+l·y 
Modo 3: MOVSPA n,x;y 
Modo 4: MOVSPR n,angolo#velocità 

In tutti i modi < n > è il numero di 
sprite da muovere. 
Nel modo 1, K e y sono le coordinate 
di posizionamento dello sprite. 
Nel modo 2. x e y determinano lo 
spostamento relativo dello sprite ri­
spetto alla posizione corrente. 
Nel modo 3, K rappresenta la distanza 
e y l'angolo che determinano la nuo­
va posizione dello sprite rispetto a 
quella corrente. 
Nel modo4, < angolo > è l 'angolo (O. 
360) misurato in senso orario rispetto 
alla coordinata originale dello sprite; 
ne determina la direzione del moto. 
< velocità > è la velocità (Q. 15) di 
movimento dello sprite. 

BUMP 
La !unzione BUMP(n) viene utilizzata 
per determinare quali sprite sono en­
trati in collisione dall'ultimo controllo 
ettettuato. 
Sintassi dellalunzione: 

BUMP(n) 

se n = 1, viene rilevata una collisione 
trasprlte 
se n - 2. viene rilevata la collisione 
tra uno sprite e un carattere 

RSPPOS 
La funzione RSPPOS(n,K) serve a ri­
levare la velocità e la posizione di 
unosprite. 



Sintassi della !unzione: 

RSPPOS (n ,m) 

< n> è uguale al numero di sprite e 
< m > specifica se leggere la coordi­
nata x, la coordinata y o la velocità 
dellosprite. 
Quando < m > è : 
O • RSPPOS ritorna la posizione X 
corrente dello sprlte specificato 
1 = RSPPOS ritorna la posizione Y 
corrente dello sprite specificato 
2 - RSPPOS ritorna la velocità (0-15) 
dello sprite specificato. 

NOTE E 
CARATTERISTICHE 
DEL PROGRAMMA 

Oltre alle istruzioni e alle funzioni 
appena viste . nel BASIC 7.0 ce ne 
sono alcune altre riguardanti gl i spri­
te. 
Nel programma, però, sono utilizzate 
soltanto quelle elencate. 
Gli sprite sono 3; il N. 1 è !"astronave, 
il N.21 proiettili dell'astronave e il N.3 
l'alieno. (Linee DATA 270-380) 
Lo sprite N.1 , cioè l'astronave. ripro· 
duce nella sua parie inferiore il luoco 
dei reattori. 
Questi, per una maggiore verosimi­
glianza, continuano a cambiare dico­
lore. 
L'effetto è stato realizzato incremen· 
tando i due colori del multicolor. (li· 
nee80-120) 
Con la stessa tecnica avviene la mo­
dificazione di colore degli occhi e 
della bocca dell'alieno 
Il movimento dell'astronave è ottenu· 
10 sfruttando l'istruzione MOVSPR, 
quella del modo 4. (Linee 200-230) 
Con questo metodo l'astronave si 
può muovere abbastanza veloce· 
mente nelle4direzioni (usando i tasti 

Y.H.B.G o il JOYSTICK in porta 2). 
Il movimento dell 'alieno (si diverte 
molto a prenderti in giro) è invece un 
poco più complesso. 
Quando arriva a un punto limite dello 
schermo viene incrementato !"ango­
lo di 45 gradi (utilizzando sempre 
MOVSPR): per riconoscere se l'alie· 
noo l'astronave sono giunti ai limiti di 
schermo è stata utilizzata la !unzione 
RSPPOS. (linee 390-420) 
BUMP ha 11 compito di verificare se il 
proiettile ha colpilo l'alieno o se l'a-
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lieno si è scontrato con !"astronave. 
Ad ogni movimento sia dell"alieno 
che del proiettile è perciò necessario 
effettuare un test. (linee 440 e 530) 
Una curiosità , infine. che non riguar­
da il mondo degli sprite 
Per lar lampeggiare la scritta GAME 
OVEA è stata utilizzata la locazione 
di memoria 243. (linea 680) 
Quando questa cella contiene O, è 
attivo il modo re verse off; se contiene 
un valore maggiore di O, è il modo 
reverse on ad essere attivo 



-SPRITE~= 
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- 50 X• 255:Y•230:X2• 160:Y2•160:DY•8:DX•8:C HO JP Y2<50 OR Y2>230 THEN AN•AN+45 -
l•2:C2• 7:AN•45:TIS• "000000" <204> <073> 

-

60 

~i~~!~!T~l~O~S~O~O~~~i~~!~~o~i·~~:~~ :!g *vi~:;~~~~F::::5

MOVSPRl,OIO :M~!H~ -
70 MOVSPRl ,X, Y: SPRITEl, l :SPRITE3, 1 :MOVSP 2, Oto :MOVSPRI , Ot0:SPR!TE2 ,0 :GOT06l0 

- ~g ~r~~t:r *~~/~1- 1 ~H~~ : ~g ~~T~~~lTHENGOSUB510 ~~H~ -
100 C2•C2+l AND 15 <122> 470 RETURN <017> 

- Hi H~~~~::~[~:~:::RND(O) · J911·--:~!!~ ::g t;;r~~~~~~~tr:~i~~~~~~~~~~~~H~r -
(27) .. "W" <246> <235> 

- ~ig ~~~i~Hri~~~!!;~::~2:::THENMOV~H~~ Hg ~~~:~~~g~!i~~r:~:0550 :rH~ -
010:GOTD80 <204> 530 lF BUMP(l)s6 THEN MOVSPRl,OiO : SPRITE 

- i~g ~~S~~!~~~~~~~i6!~0Y(2)•128Tf!ENG~~~!~ 540 :É~~:~·O :GOT056 0 ~~~;~ -
80:GOSUB460:REM SPARO <030> 550 MOVSPR 2 , 0IO :S PR1TE2,0:RETURN 

- ~iig TI:I~~i;~~;~~!2) · 7 THEN MOVSPRl~H~! 560 ~io~i~:og~~~~~~i~~~~·''souNoJ,HH~ -
210 IFAS•"ll"ORJ0Y(2)•3 THEN HOVSPRl,9014 570 FORC•l6TOISTEP-l <076> 

- 220 1FAS• " Y"ORJOYC2l•l THEN MOVSPRl~~H: iig ~~~i~~~l~~::ExT ;~H~ -
230 IFA$ • "B"ORJOY(2)•5THENM0V$PRl , 180t4 610 lF VAL(Tl$ 1<200THENM0VSPR 2 , 0IO:SPRl 

- ~~g gg~~=~:g ~H~~ 620 ~:~:~:::~::::::E::::::::~MP ll ~g~N -
260 GOT080 <241> 630 SOUNOJ,5535,130,1,1000,990,3,lSOO : SP 

- ::: g::::::::::~:::~:~:::::::::~:::~~g~t ::~ ~~=~~!~~~!~~:i!~~f:ip-1 ~~H~ -
60,10,170,168,0,42 <047> 660 NEXT <160> 

- 290 ~ATA0,0,42,0,0,8 , 0,0,0,0,0,4,0,~i ~ r; :~g :g~g~~:~~ ~;:;=g~~~o~~~i~~·[HOM~j1e~ -
300 DAT/\0 , 29 , 0,0,127 ,64, 0,29 , 0 , 0 ,4, 0 ,0, 0 L][l2 GIU '] "TAB( l 5J"GAME OVER" 

,O, O <035> <046> 
- 310 DATA0,8,0,0,8,0,0,B,0,0,8,0,0.8~~4~> 690 p~!~~~~ GIU')"TAB(ll>"ICYN)PRE~~8~~ -

320 DATAO,O,o.o,o . o.o.o,0.8,0,0,e , o,o,0 700 1FRV•0THENRV• l28 , GOT0740 <074> 

- no DATAO,o,a,o,o,8,o,o,o,o . o.o,o.o~g~~: ::: :::::::::~~~:::~;~:::::u~I ~~H~ -
Ho DATAo,e,o,o,e,o,o . e,o,o , 8,0,o,8,0,o 130 RV• Rv-Rv <184> 

- 350 ~~~:'.~j~~~ 4 ~i~~ :~3 ~·120 , o , 120 ,1H~H ::: ~~6:~:IFAS•""TttENFOR I •lrotoo :N;~H! -

360 DATA2 4, l28,128,0 , 128 , l28,128,l2B,128 760 X• RSPPOS(l,O) : Y•RSPPOS(l,l) <150 

- 370 g;~~f~f~t~~~l~~ : ~~!:~~tl60,0~~~~~ ::: ~::~::OT:::::::~:~:::::~:::::~:!!~~~ -
380 OATA170,l70,l28,42,106,0,l0,l68,0,IO l,320,Y <141> 

- 390 ~~~!s~~~(~~~;~y~ •RSPPOS(J,l) <155> 790 iL~~~~g THENY•230:MOVSPRl,OIO :~~~f; -
<103> 800 IP Y<50 THENY•50:MOVSPRl,010:MOVSPRI 

400 IF X2 <2 4 OR X2>320 THEN AN•AN+45 ,X,50 <001> 
- <101>8lORETURN <103> -
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V/Il 

Casa mia, 
casa mia ... 

Una nuova proposta dagli STATE$ 
riguarda la casa: la DOMOTRONtCA 
è realmente alle porte. 
Si chiama X-10 POWERHOUSE il si­
stema da collegare al Commodore 64 
o 128 per ottenere un completo con­
trollo dell'ambiente domestico ai fini 
della sicurezza, del comfort e del ri­
sparmio energetico. 
L'interlaccia si connette da una parte 
alla USER PORT del computer, trami­
te un cavo in dotazione. e dall 'altra 
alla presa di corrente. 
A programmazione avvenuta X-10 
POWERHOUSE può controllare via 
cavo. indipendentemente dal compu­
ter, lino a 256 moduli collegati ad 
altrettanti dispositivi elettrici o elet­
tronici. 
Ci sono moduli per le lampade, per 
apparecchi di maggior consumo e, 
come condizionatori , moduli termo­
statici , risponditori telefonici , rileva­
tori di presenza. ecc .. 
Particolarmente curata la facilità di 
programmazione. 
t infatti possibile riprodurre grafica­
mente i vari ambienti della casa e, 
trami te la tastiera o il joystick, "collo­
care"" i vari moduli esattamente co­
me nella realtà. 
Far credere di essere presenti ac­
cendendo e spegnendo luci ed elet­
trodomestici, anche se ci si trova in 
vacanza, diventerà un gioco molto 
semplice: cosi come Il controllo della 
temperatura, l'accensione della 
macchina del caffè qualche minuto 
prima di alzarsi o lo spegnimento del 
televisore a una certa ora, quando di 
solito siamo ormai addormentati. 
Il sistema, comprendente l'interfac­
cia, il sottware e i cavi di connessio­
ne, costa poco meno di 150$, mentre 
ogni modulo costa circa 20 $. 
X-10 185A Legrand Avenue 
Northvale, NJ 07647 

UN BANDITO GENTILE 
Copiare è sempre più difficile. 
Per fronteggiare la pratica diffusa 
delta duplicazione le case di sof­
tware introducono nei loro pro­
grammi protezioni sempre più sofi­
sticate. 
In alcuni casi, però, questa corsa 
finisce col danneggiare il cliente 
affezionato, disposto a pagare un 
prezzo spesso molto alto pur di a­
vere il prodotto originale. 
Negli ultimi due anni , infatti . molli 
hanno acquistato il floppy disk dri­
ve, motivati dallascarsa affidabililè 
del registratore. 
Fatto questo salto di qualità, tutta­
via. questi utenti si sono resi conto 
di quanto sia difficile, spesso im­
possibile a causa delle protezioni , 
trasferire da cassetta a disco i pro­
grammi preferiti. 
Quasi sempre, poi , gli stessi pro­
grammi non sono disponibili su di­
sco. 
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BANDIT è un sis tema per ovviare a 
questi inconvenienti, in grado di 
trasferire da cassetta a disco e vi­
ceversa qualsiasi tipo di progr'.1m­
ma, con una percentuale altissima 
di successo. anche in presenza di 
protezioni molto sofisticate. 
La scatola contiene una cartuccia 
da Inserire nella porta di espansio­
ne del 64 o del 128. sul retro della 
quale tro~ano posto il tas_to di reset 
ed un deviatore a tre posizioni con­
traddistinte dalle sigte PRG, OFF, 
ON. 
Un dischetto con alcuni programmi 
e un manuale di istruzioni in italia­
no completano la confezione. 
Tra le altre funzioni , è presente un 
ottimo MONITOR ASSEMBLATO­
RE. col qua le è possibile ispeziona­
re e modificare l"intera RAM (64K !). 
Il prezzo suggerito per Il BANDIT è 
di L.83.000. 



MODEMPHONE 
WD-1100 

È composto da due parti ben distinte: Sul piano superiore sono ben visibili 
il telefono (cornetta e combinatore) e quattro led : uno per segnalare la 
il corpo principale contenente la logi- presenza dell ' alimentazione fornita 
cadi contro llo del modeme lememo- da un alimentatore esterno in dota· 
rie. zione. gli altri, rispettivamente, per le 
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La Banca Dati per i lettori 
di NOI 128&64. 

ti filo diretto fra te e la tua 
riv ista 300 Baud 8 bit e 1 bit 

di stop nessuna parità 

TEL 031 277 

~,, 

~ · · 

linee DCO (rilevamento di portante), 
TO (dato trasmesso) , AD (dato rice­
vuto) 
Sul fianco tre switch permettono di 
selezionare la velocité: (300-1200 
bps), il modo answer od originate. la 
!unzione telefono o modem. 
Nel frontalino posteriore si trovano il 
connettore RS232C, una presa per 
telefono e l'ingresso per l 'alimenta­
tore. 
Tralasciando le caratteristiche tele­
foniche (tastierino combinatore, 10 
memorie, ecc.) , il grande pregio del 
MOOEMPHONE W0-1100 è quello di 
disporre sia dello standard CCITT 
V.21 che del V.23. 
~quindi idoneo sia a comunicazioni a 
300bps in full duplex (V.21)chea 1200 
bps hall duplex (V.23) , come richiesto 
da VIDEOTEL. 
Il prezzo di L.325.000 + IVA18% è da 
considerarsi interessante, sia per le 
caratteristiche professionali del mo­
dem che per quelle del telefono. 

Sotto una linea moderna li WD-1100 
nasconde un modem dalle presta­
zioni professionali, capace di 300 e 
1200fl5bps. 



300bps(fullduplex) 
1200bps (halfduplex) 
ser1aleasincrono. 7-8b1t.pari1àpario 
d1sparionessuna, 1o2b1tdislop 
RS232C1ram1te 

alcomputef 
Conne5s1oneal te letono 
Combmaz1one numenca 
Compa11b1h!à modem 

conneUoreDB-25 
spmonoRJ-11 
tomo1mpuls1 

Livellod11rasm1ss1one 
Sens1b1lltàd1 ricezione 

BELL 103. BELL212A 
CCITIV21-V23 
- IOdbm 
-40dbm 
13·16VAC 

CHI MODEM CHIAMO? 
NUOVE BANCHE DATI 

UNIBIT TELETURISMO 
t un servizio che consente di cono­
scere la disponibilité alberghiera 
ed extralberghiera, per i 365 giorni 
dell'anno, di migliaia di esercizi u­
bicati in centinaia di localitédistri­
buite su tutto il territorio italiano. 
L'aggiornamento delle 1nformaz10-
ni contenute nel OAT A BASE è co­
stante e viene assicurato dalle uni­
tà ricettive attraverso appos1t1 d1-
sposit1vi . 
Uno dei vantaggi 1mmed1ati consi­
ste nell'eliminazione delle nume­
rose e spesso infruttuose telefona­
te alta ricerca di una camera . di un 
appartamento per vacanze, d• un 
campeggio ecc 
t sufficiente infatti collegarsi al 
servizio per avere in pochi secondi 
tutte le opportunité disponibili nella 
localité, nel periodo e con le carat· 
teristichedesiderate. 
Il linguaggio di interrogazione in 
italianoconsenteunfacileaccesso 
ed un apprendimento molto rapido. 

QUALI INFORMAZIONI? 

Il DATA BASE di UNIBIT TELETURl­
SMO contiene informazioni relati­
ve a localité e alberghi . 

LOCALITÀ 
Per ogni localité vengono riportati : 
-altitudine 
- regione 
-provincia 
- indirizzo dell'Ente Turismo 
- numero di hotel . affittacamere 
residences. appartamenti . cam­
peggL agnturismo; 
- distanze da stazione lerrov1arm. 
autostrada . aeroporto 

ALBERGHI 
Per ognuno viene riportato· 
- ragione sociale, indirizzo e N.o 
partita IVA 
- numero o telefono e telex 
- numero o totale camere 
- prezzi minimi e massimi alta e 
bassa stagione 
- distanze da stazione ferroviaria. 
autostrada, aeroporto 
- servizi accessori offerti. 

COME COLLEGARSI? 
Una possibilité è quella offerta dal· 
la rete SEAT tramite uno dei tanti 
açcessi asincronidistribuitisulter· 
ntorio nazionale 
Una volta stabilito il collegamento 
saré sufficiente selezionare il ser· 
vizioUNIBIT. 
Dopo aver fornito la password com­
pariré un menù per la ricerca orien­
talivadi localita in base a: 
SOGGIORNO (mare. montagna. la­
go, terme, agriturismo, culturale. 
parco naturale) 
AREA GEOGRAFICA (nord, centro, 
sud , isole) 
PERIODO (esti vo, invernale) 

MANIFESTAZIONI 
CATEGORIE (hotel. affittacamere. 
residences, campeggi, apparta· 
menti . agriturismo) . 
Ovviamente. chi ha le idee molto 
chiare potré benissimo indicare d1-
renamente la località specifica 
Proseguendo poi attraverso altri 
menù, si giungerà alla individua­
zione dell'esercizio disponibile più 
consono alle esigenze dell'interro· 
gante 

81 

A GRANDE 
RICHIESTA 

MODEM 
64TT 

Il grande interesse dimostrato dai 
lettori per questo semplice ed eco­
nomico dispositivo dimostra quan­
ta strada stia percorrendo la tele­
matica e quanto alta sia la perce­
zione del grande pubblico di trovar­
si all'inizio di un periodo lortemen­
te caratterizzato e condizionato 
dalle nuove tecnologie di comuni­
cazione. 
Il software in dotazione a MO· 
DEM64 è di buon livello, ma non è 
l'unico ad essere in grado di pilo­
tarlo adeguatamente. 
VIP TERMINAL XL, ad esempio, 
può essere utilizzato con maggiori 
soddisfazioni, essendo più comple­
to e professionale. 
Un 1nv1to anche a sviluppare pro­
grammi personali d1 comunicazio­
ne: gestire un modem, dopotutto. 
non è per niente difficile ed il BASIC 
è perfettamente 1n grado di r isolve­
re i problemi correlati a lrasmissio­
ni con veloc1ta di 300 bps. 
In redazione lo stiamo già facendo 
e pubblicheremo quanto prima un 
programma per 11128dallecara1te­
rist1che davvero 1nteressant1. 

., 

MOOEM64 B collegabile diretta­
m ente ad un 128 o ad un 64: corre· 
dato di software, manuale di Istru­
zioni, cavi, viene venduto a 
L.99.000 + IVA 18 '%. 



Un programma versione 64 su na­
stro , per chi disponesse soltanto 
delregistratore.ègiàstatoappron­
tato ed è disponibile. 
Le raccomandazioni sotto elencate 
per i possessori del MODEM64 ci 
sono state suggerite nel corso delle 
numerose telefonate ricevute a 
proposito. 
- Connettere o sconnettere il mo­
dem dalla porta utente del 1280 del 
64 soltanto a computer spento 
- Per chi dispone di linea con nu­
merose prese e più di un telefono 
collegato: in caso di difficoltà di col­
legamento, staccare temporanea­
mente tutti gli apparecchi telefonic i 
eventualmente collegati alle altre 
spine. 
-Assicurarsi che l'interruttore la­
terale sia posizionato su T quando 
non si sta utilizzando il modem in 
comunicazione. 
- Effettuare i collegamenti a gran­
de distanza nelle ore notturne o nei 
giorni festivi, comunque negli orari 
in cui le tariffe telefoniche godono 
di maggior riduzione. 
- Cercare possibilità di collegd­
mento all'interno dello stesso di­
stretto telefonico con amici o mode­
maniaci sconosciuti. ma con lavo­
stra stessa esigenza 
Per ogni vostra richiesta di infor­
mazioni siflmO sempre a vostra di­
sposizione. Non telelonate però al 
numero della Banca Dati : sentire­
ste solo un fischio. 
Rivolgetevi allo 031-240.959 negli 
orari di ufficio. sabato compreso. 

La Banca Dati per i lettori 
di NOI 128&64. 

Il filo diretto fra te e la tua 
rivista 300 Baud 8 bit e 1 bit 

di stop nessuna parità 

TEL 031 /277066 
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~ IL Tu6'f:rnRO. 





Vuoi vincere al Toti con il tuo Commodore 64 e 128? Jackson Soft Oro 
ti propone un nuovo ed eccezionale programma che ti aiuterà a diventare 
milionario. Lo trovi in edicola. con disk o cassetta. ~WKSON 

ÉFACILE! 




